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Мир вам, люди ака геймеры! 


К вам обращаются все монстры, демо¬ 
ны, твари, зомби, вурдалаки, ожившие 
мертвецы, орки, гоблины, мутанты,.. — 
в общем, все те, кого вы привыкли назы¬ 
вать нечистой силой, исчадиями ада и в 
таком духе. 

Причина того, чтобы обратится к вам, 
у нас очень даже существенная — МЫ 
УСТАЛИ. Да, нам надоело, что вы все вре¬ 
мя нас лошите, мочите, издеваетесь, 
уничтожаете. И главное — почему? 

Возможно, вы, люди, считаете нас уро¬ 
дами с некрасивыми, как вам кажется, 
мордами и вообще —■ не соответствую¬ 
щими вашим стандартам красоты. Инте¬ 
ресно, а мы, по-вашему, считаем Людей 
красавцами? Ох, рассмешили. Вы, двуно¬ 
гие и двурукие существа с одндй головой, 
и туловищем, у нас вообще котируетесь 
как наипростейшие. Ну, конечно, мозги 
у вас есть, особенно когда речь заходит 
об оружии — вон, сколько всего понапри- 
думывали. Только непонятно, чего вы его 
на нас-то тестируете? 

Дальше. Чаще всего вы вмешиваетесь в 
нашу жизнь -— ищете какие-то клады, раз¬ 
рываете могилы, разгадываете загадки и 
тайны... да и прЪсто так заходите в наши 
обиталища за экспой. А мы вас трогали? 

Нет, ну конечно, у нас тоже есть отмо¬ 
розки, которые нападают на ваши посе¬ 
ления, убивают соплеменников, так ведь 
мы же их за это не поощряем, а даже на¬ 
оборот — осуждаем. И то, как правило, 
нарушений больше с цашей стороны —- 
то какой-то маг сумасшедший вызовет 
наших себе й помощь, а они же под гип¬ 
нозом и подчиняются только ему; то ка¬ 
кой-нибудь ваш вояка с нашим собратом 
столкнется, ну, тогда ему, конечно, брат¬ 
ва помогает. 

В общем, мы здесь покумекали всей 
толпой и вот что решили; как известно, у 
вас, людей, есть закон*^ж>гласно кото¬ 
рым никто не имеет правЩімешиваться 
в частную жизнь другого и все дела...Так 
вот, может мы с вами тоже какой-то пакт 
сварганим, вроде как «що взаимное не¬ 
нападение», а? Самое главное, что ос¬ 
лушников будем совместно наказывать, 
так сказать, на справедливом суде. 

Короче, если чего придумаете, пишите 
нам на мыло. Крепко целуем своими 
пышными устами и сильно ждем ответа. 

Оетоп$@топ8іегз.Ьии-ии 


Содержание 


Эхо планет ы 


Ждем-с! 


- 4 — Самые ожидаемые компьютерные игры 2002 года 
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-- ПиВИЧ 3: Возвращение Аляски 
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—і— Ваітап: Ѵепёеапсе (Р52, ОатеСиЬе, ХЬох) 

-Ріктіп (ОатеСиЬе) Щ 

-Рта! Рапіазу X (Р52) 


Ѵох-Рориіі 


Р. 3.: 1 2-бальная система оценки игр: 


0-2 —••Таких игр не существует; 
полный отстой; 

5-в| — стоит поиграть для общего развития; 

~7-Щ — на любителя (а вообще, неплохо}. 

Э-1 □[ — классная ирэа с маленькими недостатками; 

1 1 — шедевр. ѵ ^^зательно купите 

1 ёйаг нет слов Таки а игры выходят раз й несколько лет 

и ломают устоявшиеся стереотипы (например. НаІР-ііГе). 

ЩШШ . ш. 









на к продаже в Австралии. Но 
потом тамошние власти одума¬ 
лись и вернули ее на полки, пе¬ 
ресмотрев возрастные ограни¬ 


чения. Выход РС-версии СТА 3 
отложен до лета 2002 года, 
в то время как по многим оп¬ 
росам эта игра признана луч¬ 
шей на Р52 в 2001 году. 


ЭХО ПЛАНЕТЫ 


ИгроРапогата 




Іайаіій Штштѣѣ 

Именно так называется 
совместное детище компаний 
РагаОох Епіегіаіптепі; и 
ОЫіѵіоп Еп*еИ:аттеп*, работа 
над которым завершилась в 
январе. Эта игра ролевого жа¬ 
нра перенесет игрока в фэнте- 


зийный мир 800-1000 гг. на¬ 
шей эры. Выбрав одного из че¬ 
тырех викингов, геймер вста¬ 
нет во главе небольшой де¬ 
ревни Мидгард. Игровой про¬ 
цесс — комбинация торговли 
и военных действий. Апогеем 
станет поединок с грозным бо- 
гом-великаном. 

Новое нашествие попсы 
(вслед за «перчеными девочка¬ 
ми») на компьютерные игры — 
Бритни Спирс появится в тан¬ 
цевальном проекте ТНСЗ для 
РС и приставок нового поколе¬ 
ния. Игра будет заключаться 
в управлении движениями 
Бритни под динамичные со¬ 
временные мотивы. Проект со¬ 
здан по новой технологии ііѵез 
РесогОз. 

Правильные па будут сопро¬ 
вождаться обращенными к иг¬ 
року репликам звезды: «ЬаЬу, 
ЬаЬу, опе тоге ііте». 

Огапй ТІіеІІ Аиіо 3 

Эта добрейшая и дружелюб¬ 
нейшая игра непонятно по ка¬ 
ким причинам была запреще- 


1 №| ОРШОРОПв 


Разработчики же не покла¬ 
дая рук трудятся над четвер¬ 
той частью шедевра. Работа 
кипит уже пять месяцев, обе¬ 
щано как никогда много че¬ 
ловечности и милосердия 
в игре. 


и ттіт-шпт: 

■ СомІПІоп 2вго 

Разработчики обеих страст¬ 
но ожидаемых геймерами игр 


запустили официальные сайты 
с незамысловатыми названия¬ 
ми: ѵмѵѵ.Ыітап2.сот и 
ѵѵѵѵѵѵ. сз-сопсІШопіего. сот . 
Заполнены они «по стандарту»: 
общая информация, скриншо¬ 
ты, новости от разработчиков, 
ОоѵѵпІоаОз и т. д. О Ніітап 2 мы 
писали в прошлом году, а вот с 
превью Соипіег-Зігіке: Сопсіі- 
ііоп Него вы можете ознако¬ 
миться в этом номере. 

Тош амі Мщ 
іп РІ8ІЗ о! Риггу 

Контракт с компанией ІЛэі 
5оИ на издание этой игры на 
территории СНГ подписала 


компания Руссобит-М. Нетруд¬ 
но догадаться, что игра аркад¬ 
ная и рассчитана на младшую 
геймерскую аудиторию. Глав¬ 
ные герои будут абсолютно 
трехмерными, а их поединки 
развернутся на пятнадцати ло¬ 
кациях. 

Индиана Джонс 

наступает по всем фронтам. 
Сразу после вручения амери¬ 
канской кинопремии «Золотой 
Глобус» Стивен Спилберг и Гар¬ 
рисон Форд объявили о созда¬ 
нии четвертого фильма из 
серии приключений о крутом 
археологе. Правда, выход на 
экраны запланирован не ра¬ 
нее, чем в 2004 году. 

Практически в то же время 
компания ТТіе СоІІесІіѵе полу¬ 
чила от грандов игровой инду¬ 
стрии ЫсазАгіз контракт на 
разработку новой игры об 
Индиане Джонсе. Команда 
ТНе Соііесііѵе известна такими 
проектами, как 5 іаг Тгек: Оеер 
Зрасе, Ыіпе: ТМе РаІІеп и ВиНу: 
77іе Ѵатріге ЗІауег. Кстати, при 
создании новой игры будет ис¬ 
пользована трехмерная техно¬ 
логия из Баффи. Первые смот¬ 
рины нового детища ТНе 
СоІІесІіѵе пройдут, скорее все¬ 
го, в мае на выставке ЕЗ, а вы¬ 
ход игры запланирован на 
осень этого года. Причем пой¬ 
дет она сразу на трех платфор¬ 
мах: РС, Р52 и ХЬох. 


КаіІКііш’§ МоЛеІ 
КаІІгоао Зітіііаіог 

Компания ІпсаОоІсі, разра¬ 
батывающая этот симулятор 
настольных дорог, заключила 
с производителем этих самых 
настольных железных дорог — 
М.Т.Н. Еіесігіс Тгаіпз — дого¬ 
вор об использовании его мо¬ 
делей поездов и треков в сво¬ 
ем проекте. 

Игра предлагает геймеру со¬ 
брать настоящую железную 
дорогу на неподвижном трех¬ 
мерном кружении. Выход 
КаіІКіпё’з МосІеІ Каіігоасі Зіти- 
Іаіог запланирован на апрель 
2002 года. 















































ЭХ О ПЛАНЕТЫ 

ІГчЮУЗТРИ 



$опу в Китае? 


По сообщению Веиіегз, ком¬ 
пания Зону всерьез рассмат¬ 
ривает возможность переноса 
части производства приставки 
РІауЗІаІіоп 2 в Китай. Еще 
не решено, когда начнется 
этот процесс, и какую часть 
приставок будут производить 
в Китае. 

Логика такого хода ясна — 
это значительно снизит себесто¬ 
имость. До этого все производ¬ 
ственные мощности, занимаю¬ 
щиеся сборкой РІауЗІаІіоп 2, 
находились в Японии. 

Горячие вакансии 
для программистов 

Компания ЗЬіпу во главе 
с Дейвом Перри продолжает 
трудиться над ТЬе Маігіх, охва¬ 
тывая все новые приставоч¬ 
ные форматы. После версий 
для ХЬох и Р52, ЗШпу Епіегіаіп- 
тепі приступила к созданию 
специального варианта игры 
для ОатеСиЬе. Уже нанято 
трое программистов, которые 
займутся портированием игры. 
Финальный продукт появится 
не раньше конца 2003 года. 
Что касается версии для РС, 
то на данный момент об этом 
ничего не известно. 

А вот компания Сепіег іог 0/- 
Ітаёіп^ апсі ЗоипсІ для при¬ 
влечения большего количества 
женщин в игровую индустрию 
предлагает по $35 000 всем 
представительницам женского 
пола, желающим заняться 
игропроизводством. Столь вну¬ 
шительная сумма будет вычте¬ 
на из базовой оплаты за весь 
процесс обучения. Забавно, 
что, не смотря на столь щед¬ 
рые обещания, женщин, жела¬ 
ющих стать разработчиками 
игр, не так уж и много. 

ХЬох — рейтинг 

NР^ ЕштогШ опубликовала 
десятку самых популярных игр 
для ХЬох. В список попали: 

1. Наіо 

2. Рго]есІ СоІЬат Пасег 

3. ЫРЬ Реѵег 2002 

4. РеасІ Ог АІіѵе 3 


5. Мах Раупе 

6. МасМеп МРІ. 2002 

7. ЫВА Уѵе 2002 

8. АтресІ: ЗпоѵѵЬоагсііпб 

9. ЗІагѴѴагз: ОЬі-ѴѴап 

10. Топу Наѵѵкз Рго Зкаіег 2х 

Золу занялась 

карманными 

приставками 

Один из создателей 
РІауЗІаІіоп, Кен Катараги, 
намекнул на реальность со¬ 
здания карманной приставки. 
Критикуя возможности Оате 
Воу Асіѵапсе, Кен отметил воз¬ 
можность создания портатив¬ 
ной системы через 18-20 ме¬ 
сяцев. Стоит отметить, что 
Золу уже предпринимала 
пробные шаги в данном на¬ 
правлении, выпустив миниа¬ 
тюрную РЗОпе. 

Новости 
из Австралии 

По сообщению небольшой 
австралийской компании, за¬ 
нимающейся сетевыми иссле¬ 
дованиями, геймеры Австра¬ 
лии изо всего консольного 
многообразия предпочитают 
игры для РС. Согласно статис¬ 
тике, 38% процентов пользо¬ 
вателей покупают игры для 
РС, 28% — для РЗопе, Ытіеп- 
бо со всеми своими пристав¬ 
ками (Оате Воу, ѲВА, N64) 
с трудом набирает 22% и Р52 
закрывает список с 11%. 

Австралия остается послед¬ 
ним оплотом РС. 

Компания ЕІесігопіс Агіз, 
возможно, так и не смогла по¬ 
нять прелестей зеленого кон¬ 
тинента — и поэтому закрыла 
свой тамошний офис. ЕА про¬ 
должит распространять свою 
продукцию на территории Ав¬ 
стралии самостоятельно. 

Май Саіг открыла 
офис в Лондоне 

Игровая индустрия понемно¬ 
гу разворачивается в сторону 
Европы. Компания Мае/ Саіі 
Іпіегасііѵе объявила об откры¬ 
тии своего официального 
представительства на террито¬ 


рии Великобритании. Новая 
студия Масі СаІ 2 находится 
в центре Лондона и станет ба¬ 
зой для приставочных разра¬ 
боток. Масі Саіг надеется ос¬ 
новательно подготовиться 
к весеннему выходу ХЬох 
от МісгозоІТ и ОатеСиЬе 
от Ытіепсіо. 

Стоит отметить, что Масі 
Саіг іпіегасііѵе занимается 
производством интерактивных 
устройств. 

Новое приобретение 
Від Ниде батоз 

Игровая компания, создан¬ 
ная в 2000 году, может похва¬ 
литься подписанием контрак¬ 
та со звездой игровой индуст¬ 
рии. Джозеф Балковски, кото¬ 
рый начал работу в Ві& Ни&е 
ватез , широко известен как 
разработчик настольных роле¬ 
вых игр и компьютерный ди¬ 
зайнер. Имя Балковски связа¬ 
но с такими проектами, 
как 5/с/ Меіег’з Апііеіат и 
ѴѴаіегІоо. Также в 1979 году 
его настольная игра Сііуіі&Ы 
стала лучшим варгеймом, 
а в 1989 году имя Джозефа 
было внесено в книгу славы 
игровой индустрии. 

Анонс от Руссобит-М 

Российская компания реши¬ 
ла еще раз напомнить о том, 
какие игры она собирается 
издавать в России на протяже¬ 
нии 2002 года: 

• ВаШе Веаітз (ІІЬі ЗоЛ); 

• ІпсіизІгуТусооп 2 (ІоѴѴоосі); 

• Рипаѵѵау: А Воасі Асіѵепіиге 
(Ріпатіс); 

• ѴѴогІсі ѴѴаг 3 (ІоѴѴоосі); 

• РапгегЕііІе (ІоѴѴоосі); 

• ѲогазиІ (.ІоѴѴоосі); 

• Ргітіііѵе ѴѴаг (АгхіІ); 

• Реаіііу РеаІЬтаІсЬ 
(.ІоѴѴоосі); 

• СОЫЗЕАЬ (ІоѴѴоосі); 

• Маіигаі Резізіапсе (ІоѴѴоосі); 

• Різсіріез 2 (АгхіІ); 

• Тот&іеггу (ІІЬі ЗоЛ); 

• ТЬе Ргиісіз Кіпё (Наетітопі); 

• Соісі 2его (іоМоосі); 

• Зесгеі Орз (ІоѴѴоосі); 

• ТЬе Оіасііаіогз 
(АгхіІ); 


Даешь сто 

МИЛЛИОНОВ? 

Пожалуйста. 

Компания МѴЮІА объявила 
о том, что за последние 5 лет 
ей удалось выпустить более 
100 миллионов видеокарт, 
стать абсолютным лидером и 
частично монополистом на 
рынке трехмерных ускорите¬ 
лей. Неудивительно, что столь 
громкое заявление было сде¬ 
лано 6 февраля, ведь уже на 
следующий день Мѵісііа пред¬ 
ставила новое поколение сво¬ 
их разработок, ОеРогсе 4. Да, 
лед тронулся, господа при¬ 
сяжные заседатели. 

Милости просим 
на РС 

В своем интервью япон¬ 
ским журналистам, президент 
Матео, Ючи Харагучи (хоро¬ 
шо хоть не тамагочи :) объя¬ 
вил о серьезном желании 



портировать большинство 
внутренних разработок ком¬ 
пании на ОатеСиЬе, ХЬох и 
РС. Среди первых кандидатов 
на перенос значится популяр¬ 
ная серия Зои! СаІіЬиг. Един¬ 
ственной проблемой при пор- 

т 



тировании игр на РС, Ючи 
считает вовсе не маленький 
спрос на подобный вид про¬ 
дукции, а техническое несо¬ 
вершенство самой системы. 
Будем ждать ОеРогсе 4. 


Ациапох 2 
(ІоѴѴоосі); 
Меѵегіапсіз 
(ІоѴѴоосі); 
СиІІигез 2 
(ІоѴѴоосі); 
Дроян 2 
(Е25оІІ). 


/С 


а оліпьютеры 


(044) 241 '8617 


АЬгіз 

Гарантия - 36 месяцев 

ДОСТАВКА. УСТАНОВКА, 
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ЭХО ПЛАНЕТЫ 


специальный репортаж 


СаІІ о! СіІшІІиі: Оагк 
Согпег$ оі ІНе Еагік 

Издатель: РізЫапк Іп*ег- 
ас*іѵе 

Разработчик: Неабйгз* 
Ргобисбопз 
Жанр: Ноггог Аейоп 




§ егодня мы представля¬ 
ем вашему вниманию 
самые ожидаемые игры 
на РС, которые должны 
выйти в 2002 году. О не¬ 
которых из них вы уже 
могли узнать из прошлых но¬ 
меров нашего журнала 
(Ооот 3, Реиз Ех 2, НОММ 4...). 
о некоторых прочитаете в этом 
номере. Об остальных же мы 
обещаем рассказать в бли¬ 
жайших выпусках «Шпиля!». 

Короче говоря, смотрите и 
предвкушайте. 


ная в мире пошаговая стра¬ 

те™* у# 

будет продвинутая графика 
и много новых фишек. 


Ооот III 

Издатель: Асйѵізіоп 
Разработчик: 10 Зойѵѵаге 
Жанр: © 


ЦпгеаІ Тоигпатепі 2 

Издатель: .ІпОДгатез 
Разработчик: Ехігетез 

Жанр: 30 Асііоп 


Дата выхода: первая поло¬ 
вина 2002 года 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

в ее основу легли новеллы 
признанного мастера ужа¬ 
сов и мистики Говарда Лав- 
крафта; 

судя по скриншотам и заве¬ 
рением разработчиков, нас 
действительно хотят напу- 


Дата выхода: неизвестна 

Потому что: 

• Оеиз Ех — это культовая иг- 

• эта игра порвала понятия 

и тесно сплела в себе такие 
любимые всеми жанры, как 
асііоп и грё; 

• графика, по сравнению с 
первой частью, будет на по¬ 
рядок лучше (40 000 полиго¬ 
нов на сцену). 


будем наде- 


Дата ві 
яться 


Дата выхода: третий квар¬ 
тал 2002 года 


ВІоЬаІ Орегаііопз 

Издатель: Сгаѵе/ЕА ^атез 
Разработчик: Вагкіпб боё 
Жанр: РР5 


Потому чтс 
это Ооот! 
это Ю. 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

ІЯ —■ это один из самых по¬ 
пулярных РР5 в мире; 
в ІЯ 2 будет потрясающая 
графика и, конечно же, са¬ 
мые умные боты! 


Пике Иикеш Рогеѵе 

Издатель: ОобСатез 
Разработчик: 30 Реаітз 
Жанр: 30 Асііоп 


ЕІйег ЗсгоІІз III: 
Могготііиі 

Издатель: ВеШезба 5оЯ- 
ѵѵогкз 

Разработчик: ВеШезба $оЯ- 
ѵѵогкз 
Жанр: ВРС 


ІІпгеаІ 2 

Издатель: Іпіо^гатез 
Разработчик: Ее&епб Епіег- 
Іаіптеп* 

Жанр: 30 Асііоп ж 


Дата выхода: 12 марта 2002 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

• ей предрекают участь убий¬ 
цы Соип*ег-5*гіке; 

• в ней используется послед¬ 
няя 30-технология от 
Мопоііііі. 


Дата выхода: когда будет 
сделана 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

должна же она наконец-то 
выйти! 

Дюк — самый популярный 
мужской игровой персо¬ 
наж. 


Дата выхода: весна 2002 года 


Негоев 

о! МідНІ апсі Мадіс IV 

Издатель: 300 
Разработчик: Ыеѵѵ ѴѴогІб 
Сотриііпё 

Жанр: пошаговая стратегия 
Дата выхода: 20 марта 2002 
года 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

те, кто играл в Е/бег ЗсгоІІз: 
Агепа апсі Оа^егГа//, вспом¬ 
нят, а те, кто не играл,—- уз¬ 
нают; 

такой графики, такого дета¬ 
лизированного и огромного 
мира еще не было в истории 
ролевых игр; 

/Ѵеѵегѵѵ/'п*ег ЫіёМз выйдет 
еще не скоро. 


Дата выхода: май 2002 года 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

нас ждет сумасшедшая гра¬ 
фика и захватывающий сю¬ 
жет. 


ѴѴагсгаК III: 

Веідп оі СІіаов 

Издатель: ВІіігагб Епіегіаіп- 
теп* 

Разработчик: ВІігіагб Епіег- 
Іаіптеп* 

Жанр: стратегия 


Оеив Ех 2 

Издатель: Еібоз Іп*егас*іѵе 
Разработчик: Іоп Зіогт 
Жанр: Воіе-РІауіпб 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

НОММ — это самая популяр- 









ЭХО ПЛАНЕТЫ 


СПЕЦИАЛЬНЫЙ РЕПОРТАЖ 


Потому что: 

скоро Зимние Олимпий 
игры. 


• гонки — это круто, а крутые 
гонки — еще лучше; 

• Ыазсаг всегда ждут. 


иге! ВІаскМіогп'8 
Яеѵепде 

Издатель: Еіесігошс Агіа 
Разработчик: Оп§іп Зузіетз 
Жанр: опііпе - КоІе-РІауіпё 


Тгаііи 

Издатель: 51га1е§у Нг5І 
Разработчик: Аигап 
Жанр: симулятор 


' 


Издатель: Асііѵізіоп 
Разработчик: Сгеаііѵе 
АззетЫу 


Дата выхода: 25 июня 2002 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

ѴѴагсгаІі — одна из самых 
популярных в мире геаі-ііте 
стратегий; 

разработчики уже достали 
постоянными переносами 
даты релиза. 


Дата выхода: февраль 2002 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

ІІІШіа — самая популярная 
онлайновая НРС в мире; 
Для многих людей она заме 
нила нормальную жизнь. 


Дата выхода: 12 февраля 
2002 года 


Зоісііег о! РогПіпе II 
ОоиЫе Неііх 

Издатель: Асііѵізіоп 
Разработчик: Ваѵеп 
Зоііѵѵаге 

Жанр: Зй Асііоп 


Дата выхода: 2002 год 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

в детстве мы все любили иг¬ 
рать с железной дорогой. 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

трехмерные стратегии — 
это модно, а Средневеко¬ 
вье —- это романтично; 
наверное, неплохо будет по¬ 
чувствовать себя в роли 
предводителя армии кресто¬ 
носцев. 


Ргаеіогіапз 

Издатель: Еісіоз Іпіегасііѵе 
Разработчик: Руго Зіисііоз 
Жанр: РТЗ 


Зіаг ѴѴагз ЗіагІідМег 

Издатель: ЫсазАгІз 
Разработчик: 1_исазАгІ5 
Жанр: симулятор 


Издатель: Воскзіаг Сатез 
Разработчик: йМА Оезі^Нп 
Жанр: асііоп/сігіѵіпё 


Дата выхода: весна 2002 года 


Дата выхода: май 2002 года 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

Ее делают создатели вторых 
Соттапбоз, а им я доверяю; 
Графика вроде симпатичная. 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

ЗоР — это самый кровавый 
ЗР Асііоп в игровой истории, 
но по сравнению с тем, что 
ожидается во второй части, 
он покажется вам детсадов¬ 
скими забавами. 


Дата выхода: уже совсем 
скоро 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

Звездные войны — они 
и в Африке звездные; 
на РЗ 2 Зіаг Шгв ЗіагГфіег 
пользовалась большим 
успехом. 


Издатель: Веаккіог Месііа 
Разработчик: Веаккіог Мебіа 
Жанр: онлайновая ВРС 


ИА8САК Касіпд 
2002 $еа$оп 

Издатель: Зіегга 
Разработчик: Раругиз 
Жанр: гонки 


Дата выхода: лето 2002 года 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

на этот раз в СТА будет пол¬ 
ностью трехмерная графика; 
на РЗ 2 она входит в пятерку 
лучших игр; 

СТА 3 — это самая жестокая 
игра в мире. 


Заіі І.аке 2002 

Издатель: Еісіоз Іпіегасііѵе 
Разработчик: Аііепііоп Іо 
Оеіаіі 

Жанр: спортивный сим 


Дата выхода: первый квар¬ 
тал 2002 года 


Почему игру ждут? 

Потому что: 

Это будет онлайновая РР6 
с видом от третьего лица; 
На Деке больно уж 
смахивает. 


Дата выхода: февраль 2002 


Дата выхода: на днях 
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ЖГТк 


умаю, скоро наш жур* 
нал будет выходить, 
под лозунгом «В каж¬ 
дом номере — статья 
на тюремно-ялі гарную 




На протяжении игры вы буде¬ 
те находить предметы, Кото¬ 
рые несколько уменьшат риск 
обнаружения вашей драгоцен¬ 
ной персоны во время переме¬ 
щения по территории лагеря; 
Например, если сможете за¬ 
браться в комнату к комендан¬ 
ту, то отыщете там подзорную 
трубу; С ее помощью можно 
с довольно приличного рассто¬ 
яния наблюдать за охранника¬ 
ми. А если учесть, что карты 
как таковой не будет, значе¬ 
ние подзорной трубы вообще 
трудно переоценить. Вместо 
карты будет радар, показыва¬ 
ющий расположение ближай- 


компенсировать подручными 
средствами, а также собствен¬ 
ной смекалкой и наблюдатель¬ 
ностью. Прежде всего, вам 
будет необходимо тщательно 
изучить окружающую вас мест¬ 
ность, проследить за патрулем, 
составить план действий и 
только после’этого приступать 
к непосредственному йыполне- 
нию задания. И не дай вам Бог 
вернуться в бараки позже ве¬ 
чернего сбора. Найдут, расст¬ 
реляют й даже имени не спро¬ 
сят. Хотя, впрочем, имя вполне 
могут спросить, но вряд ли вам 
от этого станет легче. Такие вот 
дикие нравы в лагерях смерти. 


етсяі зач^м шпионить в тюря- 
||#?Йело вііом, что хитро... ко- 
\ЮЧ#Ь-хитрые нацисты при¬ 
способили территорию лагеря 
,под полигон для запуска страш¬ 
ных ракет М2. И ваша основная 
задача — добыть максимум ин¬ 
формации по этому вопросу и 
совершить побег из заточения. 

Разработчики Ргізопег о^ 

ѴѴаг, помешавшись на реализ¬ 
ме, решили, что их игра будет ' 
коренным образом отличаться 
от других представителей жан¬ 
ра. Это отличие, прежде всего, 
будет проявляться в отсутствии 
в арсенале нашего заключен¬ 
ного оружия массового и еди¬ 
ничного поражения. В том 
смысле, что мы будем лишены 
не только ракетных установок 
типа «земля-воздух-вода», но 
и безобидных автоматов, пис¬ 
толетов и винтовок типа «пуля- 
дура, штык-молодец». Впро¬ 
чем, это и понятно — кто же 
это зеку оружие в руки даст? 
Зато в вашем распоряжении 
будет несметное количество 
разбросанных на земле булыж¬ 
ников. С их помощью тоже 
можно будет неплохо развер¬ 
нуться. Окно хам разбить, или 
голову охраннику. У кого на что 
фантазии хватит. Так что недо¬ 
статок вооружения придется 


перь появляется в офисе н# 
^^ ^ й робе, 

«Шансон» и свистит в два паль¬ 
ца, когда мы выражаем ему - 
свое недовольство. В общем, 
чтобы не травмироватр лиш¬ 
ний раз его и без того пошат¬ 
нувшуюся психику, статью по 
игре Ргізопег о? ѴѴаг решил пи¬ 
сать я. Однако, судя по зага¬ 
дочно-блуждающему взгляду 
Игоря Предко, и он явно гото¬ 
вит для следующего номера 
какой-то сюрприз. 

Итак, на этот раз нас будут 
удивлять ребята из Сосіетаз- 
Іегз, известные всему игровому 
миру по таким кровавым игри¬ 
щам, как микромашинки. Ста¬ 
раниями этих добрейших людей 
мы окажемся в шкуре пленен¬ 
ного нацистами американского 
пилота и на собственном опыте 
выясним, каково это — быть 
узником фашистского лагеря 
смерти. Однако не так все про¬ 
сто — при более близком зна¬ 
комстве с нашим героем оказы¬ 
вается, что он на полставки 
припахивает шпионом. Хм, не¬ 
ужели кто-то решил бросить вы¬ 
зов Солиду Снейку? Спрашива- 













ЖДЕМ-С 


ящики. Несомненно, эти эпи¬ 
зоды из будущей игры не явля¬ 
ются чем-то совсем уж уни¬ 
кальным — мы не единожды 
наблюдали подобное во мно¬ 
гих проектах этого жанра. Вро¬ 
де бы стандартные фишки, од 
нако настоящая жара начнет¬ 
ся, когда ваше отсутствие бу¬ 
дет замечено во время упоми¬ 
навшегося выше вечернего 

ны на вашу поимку. И тогда 


ших врагов. Опять приходится 
проводить аналогии с МеШ 
Оеаг ЗоІісІ . Еще одно интерес¬ 
ное новшество: найденные 
или украденные предметы не 
придется все время таскать за 
собой — есть возможность 
спрятать их в тайник. И то вер¬ 
но, незачем вам лишний раз 
светиться. 

Особое внимание разработ¬ 
чики уделяют А( неприятеля. 
Вражеский солдат умен не по 
годам и при малейшем шорохе 


Удостоверившись в надеж¬ 
ности ІІш их подельников, по¬ 
свящаете их в план побега, 
будь то подкоп или перелет 
через ограду на межгалакти¬ 
ческом крейсере ©. После 
чего всей оравой (максимум — 
четыре человека) совершаете 
задуманное. Или не совершае¬ 
те, но это уже как карта ляжет. 

8 общем, РгІБОпег о^ ѴѴаг — 
это действительно очень инте¬ 
ресный проект. Во всяком слу¬ 
чае, оригинальный. Главное — / 
чтобы разработчики смогли 
воплотить задуманное в 
жизнь. Ведь на данный мо¬ 
мент совершенно неясно, как 
они организуют интерфейс иг¬ 
ры, да и графическое оформ¬ 
ление пока явно не претендует 
на высокие баллы. Однако 
будем надеяться на добросо¬ 
вестность ребят из Сосіетаз- 
Іегз. В их силах устранить все 
недоделки. Благо, до выхода 
игры времени еще достаточно. 

Андрей Гайдут 


Да-да, именно сообщники — 
из числа ваших братьев по не¬ 
счастью. В течение всей игры 
вы будете знакомиться с дру¬ 
гими военнопленными, изу¬ 
чать способности каждого из 
них и в конце концов соберете 
бригаду действительно полез¬ 
ных личностей. Каждый заклю¬ 
ченный отличается набором 
характеристик, в том числе и 
необходимых для осуществле¬ 
ния заветной цели. Атлетичес¬ 
ки развитый персонаж, напри¬ 
мер, пригодится для перетас¬ 
кивания бездыханных тел, ма¬ 
стер маскировки с большей 
вероятностью прокрадется не- 


поднйіает бучу. Однако и вы 
может! доказать;-что не лап¬ 
тем Ш^Іхлебаете^^ШШНики 
на земле помни^рИЩрте па¬ 
рочку и методично швыр яете 
в направлении Тот 

радостно бежит на звук, пред¬ 
вкушая повышение по службе, 
а вы тем временем спокойно 
проходите, куда Вам нужно. 

Или можно постучать кулаком 
в стену и убежать, словно на^ 
шкодивший школьник. А охран 
ник опять останется .в дураках. 
Или можете пробираться по 
территории, прячась под грузо¬ 
виками или забираясь в сва¬ 
ленные в кучу деревянные 


в прятки — это не единствен¬ 
ный метод удачно закончить 
миссию. Вы также можете 
подкупать стражу с помоіцыд 
денег, найденных во время 
ваших похождений. 

И вот, когда вся информа¬ 
ция собрана, наступает время 
побега. Только не думайте, что 
процесс этот будет заключать¬ 
ся в том, чтобы незаметно 


















Название: Ыесгосісіе: ОеасІ Мизс Оіе 

Разработчик/Издатель: І\ІоѵаІ_одіс 

Жанр: Ноггог/РРЗ 

Дата выхода; лето 2002 г. 

Системные требования: не определены 


сила типа регенерации, пре¬ 
вращения, движения на высо¬ 
ких скоростях и, конечно же, 
смертельный макияж (надо 
же как-то привлекать к играм 
женскую часть населения). 

Что касается великолепия 
графики, то скриншоты им по¬ 
ка что не изобилуют — хотя 
о каких ярких цветах может 
идти речь в игре подобного 
жанра? И я бы еще обратил 
ваше внимание на угловатость 
персонажей. Зато стоит наде¬ 
яться на огромные игровые 
пространства, как никак — 
движок-то используется йеііа 
Гогсе: іапсі И /аггіог, а там до 
конца карты надо было столь¬ 
ко продержать на мыши па¬ 
лец, что он аж в стол упирался. 

Разработчики, дав такое на¬ 
звание игре, вроде как пред¬ 
сказали ей будущее. Ведь яс¬ 
но, что, когда она появится, 
то смерть помрет — или от ра¬ 
дости за удавшийся на славу 
игровой проект, или со стыда 
за лажавую подделку настоя¬ 
щего хорор-экшена. Нам же, 
как.игрокам, остается наде¬ 
яться на первый вариант хода 
событий, а то очень уж часто 
смерть со стыда помирала... 

Обвешанный чесноком 
и с осиновым колом 

в правой руке Юрий Гпадкий 


будет проходить в разных мес¬ 
тах и в разное время — ведь 
последнее, как известно, вам¬ 
пиров не лечит. Игровая жизнь 
наших «ночников» будет проте¬ 
кать: в городке Южной Луизи¬ 
аны, в средневековом монас¬ 
тыре, в психушке XIX века, 
в храме среди джунглей Азии, 
в «пустынном» дворце марок¬ 
канских правителей. 

А мочить, как вам уже стало 
ясно, есть кого и есть за что. 
Зомби, вампиры всех мастей, 
вурдалаки, которые, кроме 
своих умелых пальцев, будут 
располагать еще и нехилым АІ 
(по словам разработчиков, 

Они не дадут игроку возмож¬ 
ности сделать из них биф¬ 
штекс «минутка»). Кроме того, 
они еще и обладают кучей 
разнообразных магических 
штук, которые будут очень по¬ 
могать им в партачке вашей 
благородной смертоносной 
миссии. Но ведь и подруга на¬ 
ша не лыком шита, а даже 
кое-чем покрепче. Так, для за¬ 
жима разных уродцев она бу¬ 
дет располагать приличной 
огневой мощью, куда входят 
разнообразнейшие пистоле¬ 
ты, винтовки и всяческие 
«-ганы». Помимо того, в ее ар¬ 
сенале — накопленная за 
пятьсот годочков магическая 


рам — « Атагапбе », которые 
всячески щимят «плохих» — 
КІіаІеесІ и других вредных 
представителей тошнотворной 
фауны. Дальше, не тыча паль¬ 
цами в похожие сюжеты 
в Ѵатріге: ТЬе Маздиегабе или 
Техасу оГКаіп, разберемся в 
данном раскладе. Злые вам¬ 
пиры тихо-мирно мочили про¬ 
стых смертных, пока не узнали 
о существовании магического 
камня Захит’а, с помощью ко¬ 
торого можно вызвать из-под 
земли поток магической энер¬ 
гетической субстанции (прямо 
как в рекламе батончика 
«Миіз»). Это вещество необхо¬ 
димо вампирам для утоления 
голода без помощи жалких 
людишек. Ну, вся нежить доб¬ 
ру этому обрадовалась, отме¬ 
тили, наверное, сие открытие 
и принялись за дело. Дело же 
это заключается в соединении 
четырех частей камня, кото¬ 
рый, как и полагается в таких 
историях, на разные части был 
разбит и в разные части света 
завезен. А вот помогать им 
в этом начинании решили на¬ 
ши друзья Атагапсіе — им же 
тоже кушать хочется. 

В общем, положеньице по¬ 
немногу проясняется. Кроме 
всего прочего, известно, что 
вся эта борьба двух классов 


В от только не надо нас 
пугать! Игру еще не вы¬ 
пустили, а уже кричат, 
что это будет страшно. 
Ну, подумаешь, делала 
раньше МоѵаІ_оДіс хоро¬ 
шие игры, типа Оеііа Гогсе или 
СотапсМву так ведь это ж не 
повод, чтобы мы вот так сразу 
их новое творение приняли, 
тем более такого специфичес¬ 
кого жанра. За это ещё побо¬ 
роться надо, доказать на убе¬ 
дительных примерах. Сейчас 
же мы имеем вот такие 
«страшные» подробности. 

И снова мертвяки с лопата¬ 
ми, вампиры с тяпками и 
оборотни с поливными шлан¬ 
гами... Все-таки велик и мо¬ 
гуч фольклор ужаса народов 
мира — сколько уже эту тему 
обгрызают и обсасывают, 
а она еще дергается. Так кто 
же у нас сегодня? А это «моло¬ 
денькая» девушка-вампирша 
500 лет —- умница, бывшая 
студентка (хотя при таком-то 
возрасте...), наследница про¬ 
клятых алхимиков. Занимает¬ 
ся же наше милое создание 
отнюдь не покусыванием теп¬ 
локровных, да и от спагетти 
с чесноком тоже не бегает с 
душераздирающими криками. 
Все дело в том, что она при¬ 
надлежит к «хорошим» вампи- 
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Т ак вот он какой — «пя¬ 
тый элемент»», на маши¬ 
ны похожий. В фильме 
же нам затирали, что 
это, понимаете ли, Мила 
Йовович и еще лямур 
там какой-то... Даже -крепкий 
орешек - Брюс на эту ботву по¬ 
велся. А вот разработчики из 
ЗІШІІ5 БоКшаге представили 
себе этот «элемент* по-другому 
и четко решили, что это долж¬ 
ны быть ЛЕТАЮЩИЕ МАШИНЫ. 
И после такого открытия заду¬ 
мали целую игру в поддержку 
своей теории. 

Собственно, совсем уж ло¬ 
мать традиции никто не соби¬ 
рается, поэтому жанр вырисо¬ 
вался четко — Агсас1е/Р?асіп§. 
Да вот только не совсем при¬ 
вычная гонка выходит... Мы 
привыкли к автомобилям са¬ 
мых разных конструкций, на¬ 
вороченным и дорогим моде¬ 
лям, игрушечным, магичес¬ 
ким авто и пр. Их действие 
распространялось, как прави¬ 
ло, в стандартной для езды 
среде. Сейчас же нам предла¬ 
гаются гонки в трех измере¬ 
ниях. Тех, кого укачивало да¬ 
же на резких поворотах 
«обычных- трасс, я бы попро¬ 
сил воздержаться от тестиро¬ 
вания этого проекта. Благода¬ 
ря возможности движения в 
любом измерении разработ¬ 
чики сумели повысить ско¬ 
рость средств передвижения 
до такой степени, что у вас 
даже отпадет всякое желание 
(и время) потянуться за близ¬ 
лежащим бутербродом — 
чтобы не пропустить что- 


Что касается управления, то 
оно будет, как и прежде, опре¬ 
деляться выжиманием клавиш 
со стрелками да еще пары- 

Ш огических». Вот 
эт далеко не лег- 
ісоких скоростях, 
бходимостью 
ских барьеров. 
Кроме того, авторы обещают 
уматовую визуальную реализа¬ 
цию повреждений, которые, 
впрочем, потом можно будет 
запросто подлампичить, зале¬ 
тев на первое попавшееся СТО. 

Короче, из превью, как го¬ 
ворится, кашу не сваришь, хо¬ 
тя если с топором да с редак¬ 
тором ШПИЛЯ... В общем, не 
вдаваясь в разные сказочные 
кулинарные хитрости, трезво 
взглянем в реальность и бу¬ 
дем ждать релиза, чтобы по¬ 
нять, что же это получилось. 
Может быть, игра окажется 
просто реализацией момен¬ 
тов из «Пятого элемента», 
а может — цельным «Шес¬ 
тым». Но, по крайней мере, 
красивая «скриновая» графи¬ 
ка, обилие всяких фонариков 
и реклам, толпы воздушных 
автомобилистов настраивают 
на приятное ожидание. 

Необходимый элемент 
Юрий Гладкий 


нибудь интересное. Расши¬ 
рился арсенал способов объ¬ 
езда всяческих препятствий и 
барьеров, разнообразилась 
масса разношерстных «кол¬ 
лег». Короче, достаточно 
вспомнить определенные кад¬ 
ры из фильма, чтобы ясно се¬ 
бе все это представить, ну, 
или на скрины взглянуть. 

Действие этого «элемента» 
разворачивается в Ыеѵѵ Ѵогк 
Шу — вот там-то и придется 
вам разгонять тучи, управляя, 
соответственно, летучим боли¬ 
дом. Ну, может, насчет болида 
я и загнул — дело в том что 
разработчики пообещали око¬ 
ло 30 моделей летсредств, на¬ 
чиненных всяческими прико¬ 
лами и сопровождаемых раз¬ 
личи ы м и видеоэффектам и. 

На самом-то деле эти модели 
являются аналогами обычных 
уличных тачек, разве что с ото¬ 
рванными колесами. Вот на 
этих «инвалидных» грузовиках. 


джипах, автобусах и предстоит 
совершать воздушные рейды. 

Игра, собственно, заключает¬ 
ся в прохождении (пролетании) 
примерно 30-ти миссий, в ходе 
которых придется принимать 
участие в незаконных залетах, 
разборах с зарвавшимся кри¬ 
миналитетом. с воздушными От¬ 
морозками да и попросту с та¬ 
кими же лихачами, как и вы. 

Самое интересное, что в 
этом городе будущего даже со¬ 
хранилось уличное движение, 
и хоть теперь улицы проходят 
по всей высоте окружающих 
построек и рекламных щитов, 
но правила движения все еще 
в силе. Как доказательство то¬ 
му постоянно будут возникать 
дорожные знаки, «воздушная» 
разметка и... представьте се¬ 
бе. а вдруг где-нибудь внизу 
подо всей этой шарагой будет 
стоять маленький такой ГАИш- 
ник и размахивать полосатой 
палочкой ©. 
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Б ыло интересно наблю¬ 
дать за тем, как распро¬ 
странялась информа¬ 
ция об игре ІІпгеаІ 
Тоигпатеп* 2. Сначала 
не было практически 
ничего: только лишь домыслы, 
слухи да обрывки данных. 

А потом, дня за два-три, про¬ 
изошел настоящий взрыв. 

Кучи интервью, официальные 
заявления, скриншоты. Кто-то, 
добывания информации ради, 
даже съездил к разработчи¬ 
кам в Канаду. Мы тоже сразу 
хотели подъехать, взять интер¬ 
вью, но потом передумали, по¬ 
тому что в Канаде сейчас пло¬ 
хая погода. Поэтому решили 
действовать проверенными 
методами. Собравшись в офи¬ 
се в полночь полнолуния ре¬ 
дакторы «Шпиля!», как обычно, 
совершили черную мессу, на¬ 
дели шапки для разгадывания 
скандинавских кроссвордов и 
сели за столик для спиритичес 
ких сеансов, После получасо¬ 
вого коллективного взывания 
к духам Покемонов и Телепузи¬ 
ков произошло чудо. Мои 
пальцы сами легли на клавиа¬ 
туру и начали набирать текст.. 


больше полигонов в кадре, 
чем в первой части, будут 
и Иі^И-гезоІиІіоп текстуры — 
вплоть до 1024*1024. Ну, а 
в то, что для нормального «вос¬ 
произведения» понадобится 
Жи Форс с номером пять, по 
меньшей мере, верить не хо¬ 
чется *— надеюсь, это недоб¬ 
рые шутки. Обычно такими 
приколами создатели всяких 
третьих думов и четвертых 
ч квейков просто набивают се¬ 
бе цену. По таким меркам вто- 


вать всех информацией. Ска¬ 
зать, что она интересна,— не 
сказать ничего.Хтоит взгля¬ 
нуть хотя бы на скриншоты. 
Напоминаю, что выход игры 
запланирован на третий квар¬ 
тал, а уже сейчас как все смот¬ 
рится! 

Движок канадцы взяли у 
Еріс, которая днями и ночами 
трудится над ІІпгеаІ 2, а с ос¬ 
тальным постарались сами. 

По заявлениям разработчи¬ 
ков, в ІІТ2 будет в сто раз 


(Перед тем как дать мне 
вдохновение для написания 
статьи, дух, который в меня 
вселился, попросил меня доб¬ 
рым голосом: «Слушай, не пи¬ 
ши только, что первый ІІТ был 
классным. Во-первых, это и 
так все знают, а во-вторых* 
людей, которые предпочитают, 
03, все равно не переубе¬ 
дишь. А если меня не послуша¬ 
ешься, я тебе НоскеНаып- 
сИег'ом башку снесу. Все по¬ 
нял?» Мне не оставалась ничего 
другого, кроме как согласиться.) 

Самые.тихие тихарй работа¬ 
ют в канадской компании 
Оі^ііаі Ехігетез. Уже более гб- 
да они трудятся над ІІТ2 и толь¬ 
ко недавно решили побало- 
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в программу Летних Олимпий¬ 
ских игр 2004 года. 

Чтобы закончить с синг¬ 
лом — перед каждым уров¬ 
нем можно будет расставлять 
своих бойцов на карте, а по 
ходу игры капитан сможет ме¬ 
нять тактику их поведения. 

А всего в одиночной игре будет 
три независимых кампании. 

Мультиплееров будет пять 
видов, три из них абсолютно 
стандартны: сіеаіЬтаісЬ , іеат 
беаіЬтаІсЬ, саріиге Ше Па& 

На оставшихся двух останов¬ 
люсь поподробнее. 

Оотіпаііоп 2 — предусмат¬ 
ривает наличие на карте двух 
контрольных точек. Если одна 
из команд захватывает обе 
и удерживает их некоторое 

получает бонус. Сра- 


Кстати, о стволах, с ними то¬ 
же произойдут изменения. Спо¬ 
койно, альтернативный огонь 
как был, так и останется. А вот 
снайперки не станет. Вместо 
нее появится Іі&Міп&ёип. Он 
будет полностью оправдывать 
свое название — при выстре¬ 
лах будет светиться, чтобы 


рой 1ЛГ должен быть лучше 
первого в девять раз, пропор¬ 
ционально соотношению сис¬ 
темных требований: 

РІѴ-1,8 ГГц (ориентировочно) 
к Р-200 МГц ©. 

Еще авторы «квейков» и «ан- 
рилов» любят кокетничать:«.. .у 


вает — в конце концов, не это 
главное, простым нажатием 
кнопки «Езс» можно избавить¬ 
ся от любого бреда и присту¬ 
пить к Игре. 

А теперь я расскажу о 
синглплеере в 1ЛГ2. Он будет 
командным. По ходу прохож- 


время 

зу после этого обе точки «зату¬ 
хают» на некоторое время, по 
истечении которого их снова 
можно завоевывать. 


ВотЫп§* гип — последний 
из могикан. Прикол этого вида 
игры в том, чтобы принести 
бомбу на базу соперника и 
там ее взорвать. Разработчи¬ 
ки обещают, что члены коман¬ 
ды смогут даже перебрасы¬ 
ваться этой бомбой . 

Теперь скажу кое-что дейст¬ 
вительно серьезное: респау- 
ниться (т. е. возвращаться в 
игру) герои будут практически 
со всем оружием, хотя патро¬ 
нов будет не так уж и много. 


нас будут небольшие уровни — 
как раз такие, чтобы игроки 
в них чувствовали себя уютно 
и не одиноко». Что-то не верится, 
глядя на скриншоты, в крохот- 
ность и уютность этих уровней. 

А вот в то, что одиноко не 
будет, верится очень даже 
сильно. Ведь в игре будет око¬ 
ло пятидесяти видов персона¬ 
жей. Их даже на расы поделят, 
чтобы не запутаться. Расы до¬ 
вольно «привычные»: наемни¬ 
ки, египтяне , роботы , чужие, 
генетические уродцы джаггер- 
науты и, наконец, монстры. 

Карт для поединков будет 
около тридцати, они, в основ¬ 
ном, будут соответствовать ра¬ 
сам воинов. Так, карта, преоб¬ 
ладающая на скриншотах, 
очень похожа на древний Еги¬ 
пет. Так же под стать расам со¬ 
здадут, наверное, какую-то ко¬ 
смическо-историческую пре¬ 
дысторию, на которую всем 
глубоко наплевать. Но созда¬ 
тели игр — люди во многом 
консервативные — они знают, 
что каждая игра должна начи¬ 
наться с предыстории, и поэто¬ 
му всегда ее придумывают. Хо¬ 
тя меня это не особо расстраи- 


враг смог вас вычислить. 

Вот она, плата за мощность. 
Остальные виды оружия: іоп 
саппоп , Пак саппоп, аззаиіі 
гіЯе, зЬоск гіЛе, Гт к &ип. 

Специальные движения 
в ІІТ2 «расширят и углубят» 
область своего применения. 

К стандартному доджингу (пры¬ 
жок при быстром нажатии 
кнопки движения или стрей- 
фа) добавится уклонение 
в прыжке , Ьегзегк-движение , 
двойной прыжок. Для проделы¬ 
вания некоторых из этих куль¬ 
битов понадобится биоэнер¬ 
гия, которую можно будет по¬ 
черпнуть из убиенных врагов. 

' А напоследок я скажу, что 
в ІІТ2 используют продуманную 
до мелочей скелетную анима¬ 
цию и сложную математичес¬ 
кую модель для расчета взаи¬ 
модействия поверхностей. 

Р. 5. Спрбсите, кто такой 
«парень по имени Гох?». Это 
наш читатель , который живет 
на улице Депутатской в Киеве. 
В своем письме он просил нас 
написать об ІІТ2, а журнал 
«Шпиль!» — это настоящий 
добрый фей. 

Игорь Предко 


дения миссий появится воз¬ 
можность улучшать характери¬ 
стики членов команды, нани¬ 
мать новых солдат. Прохожде¬ 
ние миссий носит спортивный' 
оттенок — придется отвечать 
на вызовы капитанов чужих 
команд и сражаться с ними на 
выбывание. Вообще, судя по 
интервью, парни из Оі^ііаі 
Ехігетез помешаны на спор¬ 
тивности своей новой игры. 
.Наверное, грезят о том, что со¬ 
ревнования по 1Л2 включат 


Такое серьезное нововведе-, 
ние, безусловно, повлияет на 
содержание игры. Ведь так 
приятно иногда было разбом¬ 
бить с полуоборота только что 
«возродившегося» соперника. 
А этот самый соперник все это 
время бегал как ошпаренный 
в поисках более или менее 
пристойного ствола. 
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Усе будет хорошо 

Пусть простят меня боги, 
а также читатели — но я не 
играл в две первые части 
ТНе ЕІсіег Зсгоііз и сейчас хле¬ 
щу себя по лицу из-за допу¬ 
щенной промашки, ведь это 
были действительно сильные 
игры. Но ничего, я накажу се¬ 
бя изнурительной и всепогло¬ 
щающей игрой в третью се¬ 
рию, Хотя насчет «накажу» я, 
наверное, слишком — игра-то 
ожидается шедеврищще... 
(тьфу-тьфу-тьфу через левое пле¬ 
чо, скрестив пальцы на ногах). 

Что же такое Моггоѵѵіпсі? 

Для начала — это игра, по ко¬ 
торой в Инете налепили кучу 
фэн-сайтов, основная мысль 
которых сводится к провозгла¬ 
шению еще не появившейся 
игры самой «эрпэгэдистой эр- 
пэгэ из эрпэгэподобных и эр- 
пэгэшных». Но вам все же 
предстоит самостоятельно 
сформировать мнение по ее 
поводу на основании ниже¬ 
приведенной инфы, добытой 
моими мозолистыми руками, 


ну и при помощи скриншотов 
(без слов). 

Сюжет? Ах да, сюжет... Зна¬ 
чит, начнете вы игру в роли 
мужичка, которого жизнь за¬ 
бросила за что-то на пиратский 
корабль. Только место вам 
отводится не на капитанском 
мостике, а чуть пониже — 
в трюме для заключенных. Си¬ 
дите вы там, отдыхаете, осма¬ 
триваете в зеркале первые 
признаки цинги... — и тут 
вдруг заходит к вам Фортуна 
в лице одноглазого пирата и 
грит, что братва пиратская по¬ 
размыслила и решила по¬ 
слать вас на дело. Вы, ясен 
красен, обрадовались, а на 

а чего 
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нормальная жизнь, необходи¬ 
мая для закрутки ядреного 
сюжета. 

Разработчики что-то крича¬ 
ли о том, что наваяли около 
30-ти городов и деревень, и 
что живут в них полчища МРС. 
А последние, в свою оче¬ 
редь,— не тупые носители 
будущей экспы, а очень даже 
состоявшиеся персонажи с 
конкретным жизненным усто¬ 
ем и определенной историей. 
Все они будут вас должным 
образом оценивать, присмат¬ 
риваться к шмоткам, к тому, 
побрились ли вы сегодня и не 
слишком ли броский макияж 
нанесли. В результате такого 
тестирования можете полу¬ 
чить какой-нибудь интригую- 


реболевший чуть ли не всеми 
возможными болезнями, от 
чего, соответственно, нахо¬ 
дится далеко не в лучшей фор¬ 
ме. Но не боись, это только 
вначале. 

Короче, с корабля вас зано¬ 
сит не на бал, а на остров 
ѴѵагпбепГеіІ. Известен он не 
только тем, что здесь нахо¬ 
дится вулкан ОаЦоііі-ІІр, но 
еще и тем, что именно здесь 
раскинулся город темных эль¬ 
фов Моггоѵѵіпсі. А в нем — 
строения всякие, подземе¬ 
лья... и, кроме того, толпы 
темных эльфов (Оиптег’ов, 
по-ихнему). И все борются 
за власть, плетут интриги, 
разные гильдии и секты, вою- 
в общем. 


стрем все же кидает 
это они сами не хотят, да еще 
и гарантий возвращения не 
требуют? Короче, вы соглаша¬ 
етесь (с условием предостав¬ 
ления вам полной свободы). 

Все бы ладно, да только ге¬ 
рой ваш «начальный» по части 
мышления полный необразо¬ 
ванный чмырь, страдающий 
припадками дебилизма и пе- 


ют между собой 
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бенно богат МоггоѵѵіпсІ. И все 
это не только четко изобража¬ 
ется, а еще и активно воздей¬ 
ствует на персонажей. 

Все живое в игре будет 
очень детализированным, 
включая различия в цветах 
кожи, волос, а также индиви¬ 
дуальность черт лица, роста, 
веса. К примеру, на каждого 
перса ушло около 6 000 поли¬ 
гонов, тогда как в Оеиз Ех’е 
столько уходило на весь уро¬ 
вень. Даже броня и одежда 
будут отдельно прорабаты¬ 
ваться и иметь свою степень Л 
гибкости и прочности. 


Кстати, что касается сис¬ 
темы «бІагЫаіориЫаііаёіѵа- 
\\Ху 2.1», или попросту боевой 
системы, то она сводится к ко¬ 
личественному размахиванию 
клинком или скипетром. Еще 
лучше, если по противнику попа¬ 
даете. Кроме этого для больше¬ 
го реализма авторы задумали 
(читай «одолжили») систему рас¬ 
сеянных и точных попаданий 
в конкретные части тела (вспо¬ 
минаем «Проклятые Земли»). 

Так что угрозу типа «я те щас ро¬ 
жу размажу!» можно очень 
правдоподобно реализовать. 


вяжется, но ногти от напря¬ 
жения повыстреливают. А вот 
в МоггоѵѵіпсІ такого нет. Здесь 
на любого персонажа можно 
одеть что угодно, и на его 
раскачке это ничуть не отра¬ 
зится, ну вот разве что дру¬ 
гие параметры пострадать 
могут... 

Как и полагается в прилич¬ 
ных семьях, основные харак- 


щий квест, ну, или, как вари¬ 
ант, отхватать по почкам за 
приставание к несовершенно¬ 
летней эльфийке. 


Как меня 
вы назовете... 

—- Тук-тук. 

— Кто там? 

— Это мы, девять рас, насе¬ 
ляющих мир МоггоѵѵіпсІ —- при¬ 
чем не только стандартные 
фэнтезийные, а даже ориги¬ 
нальные и неповторимые. 

— Да?! И какие ж это? 

—- А это и три вида эльфов, 
и четыре вида людей, а также 
раса земноводных рептилий 
и людей-кошек... 

Ладно, пора с этим «стран¬ 
ным» диалогом заканчивать 
и поговорить поконкретнее 
об игровом персонаже и его 
классе. Точнее, класса как 
такового здесь нет. Так полу¬ 
чилось потому, что вы сами 
должны выбрать основные 
параметры и скиллы. Ну, а 
система, в зависимости от 
вашего игрового поведения, 
сама вынесет приговор о 
том, к какому классу вы при¬ 
надлежите. Кроме того, сам 
класс вас ничуть не стесняет. 
Объяснимся. Обычно — вы¬ 
брав в РПГ, например, мага 
— получаем галимого сухаря, 
хоть и сильного во всяких ма¬ 
гических штучках. Одень на 
такого боевую кольчугу, и у 
него не только пуповина раз¬ 


А око все видит! 

Собственно, для того чтобы 
понять, какой графический 
взрыв готовят наши зарубеж¬ 
ные братья по крови, достаточ¬ 
но просто взглянуть на игро¬ 
вые скрины. Ну вот, посмотре¬ 
ли, теперь переведем дыха¬ 
ние, посчитаем пульс и когда 
количество ударов будет око¬ 
ло 70 — продолжим чтение. 

Как вы уже удостоверились, 
мир МоггоѵѵіпсІ очень глубоко 
детализирован, что, сами по¬ 
нимаете, не могло не сказать¬ 
ся на минимальных системных 
требованиях. Время в игре 
можно определять по реально¬ 
му положению солнца. Погода 
проявляется во всевозможных 
явлениях, как-то: облака (с 
плывущими по земле тенями!), 
ветер, дождь, снег, а также 
пылевые бури, которыми осо¬ 


По чуть-чуть 

И еще. В МоггоѵѵіпсІ можно 
играть бесконечно! Это не ка¬ 
кой-нибудь рекламный сло¬ 
ган, и мне за него никто не 
платил — это факт. Дело в том, 
что в комплекте с игрой будет 
поставляться редактор миров! 
ТНе ЕШег ЗсгоІІз 3 Сопзігисііоп 
КН. С его помощью можно не 
только криэйтить новые миры, 
но и населять их своими пер¬ 
сонажами, придумывать игро¬ 
вою историю, создавать квес¬ 
ты и, в конце концов, обмени¬ 
ваться с друзьями. 

А вот вывода у нас сегодня 
не будет. Не то чтобы на меня 
резко напал творческий кри¬ 
зис или дефицит «выводных» 
мыслей — просто очень сгла¬ 
зить боюсь... 

Юрий Гладкий 


нам при рожДЩиШ. Чуть поз¬ 
же, проедая ||рь?йа всяких 
бойнях-торговлях-трепах, 
будем получать очки, которые 
потом желательно распихать 
по исходным параметрам. 
Кстати о них. Вот эта велико¬ 
лепная восьмерка: сила, 
интеллект, воля, ловкость, 
скорость, выносливость, 
индивидуальность, удача. 

А вот скиллы, хоть и привя¬ 
заны к базовым характерис¬ 
тикам, но поднимаются неза¬ 
висимо. Для них важно лишь 
практическое использова¬ 
ние: любишь «фокусы» пока¬ 
зывать — магия растет, лю¬ 
бишь клинком поразмахи- 
вать — фехтование УР. 
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■■ родолжение самой по- 
I пулярной сетевой иг- 
I ры всех времен и на- 
I родов?! Не-а, всего 
I лишь абсі-оп... Но ка- 
■ I кой!!! Вдумайся — 
шестнадцать новых карт! 

Не впечатляет? Не любишь 
Соипіег-Зігіке?! Ну, извини, 
мне не о чем с тобой 


нутых шестнадцати картах. 
Движок каких-либо особенных 
изменений не претерпел. Да и 
физику ребята переделывать 
вроде не собираются. Зато 
Рэнди Питчфорд клятвенно по¬ 
обещал сюжет. Да уж, грех бы¬ 
ло бы не воспользоваться воз¬ 
можностями движка НаГС-Ше. 

А в свете последних событий 
в мире нетрудно догадаться, 
что в роли основных врагов 
будут выступать пособники 
террориста №1 в мире (не са¬ 
мый приятный титул) — Усамы 
бен Ладена. Правда, играть 
вы сможете как за спецназ, 
так и за террористов. А кого 
выбрать, это уже дело ваше. 

Разработчики обещают 
огромное число моделей и 
прозрачно намекают на появ¬ 
ление некоего загадочного 
«русского спецназа». ОМОН, 
что ли? Кроме того, уровень 
симуляции оружия (арсенал 
которого, кстати, пополнится 
десятью новыми видами) дол 
жен быть на порядок выше, 
чем в С.З. 


И теперь, на волне этого ус¬ 
пеха, ребята из Ѵаіѵе и ОеагЬох 
разрабатывают дополнение 
к Соипіег-ЗІгіке. Итак, что же 
собой представляет этот асісі- 
оп? Постараюсь ответить до¬ 
ходчиво и кратко. Как говорит¬ 
ся, краткость — с.т. 

СопсШоп 2его — это Соип- 
Іег-Зігіке для тех, у кого нет 
сетки. То есть основной акцент 
будет делаться на сингловой 
части. Сама же игра предста¬ 
нет перед нами как полностью 
коммерческий проект и будет 
продаваться в красивой ко¬ 
робке, а не скачиваться с не- 
та, как полная версия С.З. 

В качестве примера разра¬ 
ботчики игры взяли Ое/іа 
Рогсе и йаіпЬоѵѵ 5/х. Что, впро- 
I чем, не вызывает удивления, 

I учитывая популярность этих 
игр в широких кругах поклон¬ 
ников жанра. Однако создате¬ 
ли признаются, что их будущее 
детище не должно кардиналь¬ 
ным образом отличаться от 
Соипіег-Зігіке — тридцать- 
сорок миссий на вышеупомя¬ 


тогда 

разговаривать. Странички 
с Покемоном в этом номере 
не предусмотрено. Ничего, 
что мы на «ты»? И вообще, 
прежде чем читать про игру 
для настоящих парней, нужно 
доказать, что ты им являешь¬ 
ся. Один из показателей — 
рубилово в контр в компании 
себе подобных всю ночь 
напролет. Бывало такое? 
Чесс слово? ОК! Верю, 

Теперь ты прощен. 

Простота спасет мир! На¬ 
верное, именно таким лозун¬ 
гом руководствовался родной 
отец На/М/Ш Соипег-Вігіке 
мистер Ооовтап — в процес¬ 
се работы над Ьеіа 1, Той са¬ 
мой бетой, всколыхнувшей 
весь игровой мир и доказав¬ 
шей, что даже из кустарного 
мультика ІѴКЮ может полу¬ 
читься супершедевр. Десятки 
от России 


но. Что делать — работа такая. 
Пистолет в руки — и вперед, на 
амбразуру вражеского дота. 

Теперь о том, что касается 
такой немаловажной части 
сингла, как АІ. Программиро¬ 
ванием мозгов занимается 
команда под руководством 
автора именитого РосІВоІ. 

Будем надеяться, что уровень 
искусственного разума ботов 
в СопсШіоп 2его будет повыше, 
чем у тех тупых тварей из ори¬ 
гинального Соипіег-Зігіке. 

Еще двумя значительными 
новшествами обещают стать 
система голосовой связи меж¬ 
ду участниками команды в 
тиіііріауег-режиме и карди¬ 
нально новый тиііісаві вресіа- 
Іог-тосіе. Его особенность за¬ 
ключается в том, что «пассив¬ 
ный игрок» видит поле как на 
ладони, наблюдая за всеми 
одновременно. 

Подводя итог, хочется ска¬ 
зать, что, как для отдельной 
полноценной игры, изменений 
в СопсШоп 2его по сравнению 
с Соип1ег-5*пке не так уж и 
много. А вот как для аддона — 
более чем достаточно. 

Андрей Гайдут 


тысяч геймеров 
до Австралии — шпилят в эту 
игру и пусть только кто-то по¬ 
смеет сказать, что они зани¬ 
маются не своим делом! 

шшнна 
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«Поле битвы: Не Земля» — 
вот девиз Вгиіе Рогсе. Родная 
планета конкретно достала 
разработчиков, тем более что 
сюжет у нас фантастический. 
Под стать ему и ландшафты. 
Это Рейх —■ мир, полный болот 
и неприятных для людей испа¬ 
рений, ЗЬйке бесплодная 
пустыня со множеством таин¬ 
ственных подземелий и 
ЗЬабооп — местность, напол- 


сты человеков разумных, но 
не очень дружелюбных. 

Самое же замечательное 
в Вгиіе Рогсе — это то, как она 
выглядит. А графика в ней, как 


приличным арсеналом оружия 
(а он им действительно пона¬ 
добится, поскольку врагов 
будет немало). На немного¬ 
численных роликах мы виде¬ 
ли, как с помощью боевого 
оружия будут делаться дыр¬ 
ки в телах инопланетных 
тварей. Кровожадненько по¬ 
ка получается (особенно вы¬ 
текание всяких зеленых 
жидкостей из инопланетных 


П ока что нам известно о 
ней не слишком много. 
Это будет тактический 
шутер. Такая себе раз¬ 
влекаловка для четы¬ 
рех наемников из буду¬ 
щего — профессия солдата 
удачи никогда не утратит акту¬ 
альности. Одним играешь, ос¬ 
тальными тремя управляет ис¬ 
кусственный интеллект. Вид от 
третьего лица. Имена у ком¬ 
мандос — нечто среднее меж¬ 
ду именами героев комиксов 
и бойцов реслинга. Тех —- про¬ 
сто солдат, Вгиіиз — воин-ино¬ 
планетянин, На\ѵк —- развед¬ 
чик и РІіпі — снайпер (кстати, 
наполовину киборг). 

С героями можно будет де¬ 
лать все что угодно, начиная 
от сбалансированного разви¬ 
тия их способностей и закан¬ 
чивая ритуальными самоистя¬ 
заниями после проваленной 
операции по спасению мура¬ 
вьедов из лап браконьеров. 

Чтобы неудачи у бойцов слу¬ 
чались пореже, их наградят 


в полутора На/о или тридцати 
семи Тигок' ах вместе взятых. 
Такую красоту даже в наши 
времена редко увидишь. Трех¬ 
мерные миры настолько кра¬ 
сочны, что хочется просто погу¬ 
лять по ним, обходясь без вся¬ 
кого насилия и оружия. Мы, ко¬ 
нечно же, узнаем, оказалось 
ли содержание игры достой¬ 
ным такой красочной обертки, 
но это произойдет не скоро. 

Игорь Предко 
З.Ы. Кстати, нам на уроках 
ДПЮ (это допризывная подго¬ 
товка юношей, если кому посча¬ 
стливилось не знать, что скры¬ 
вается под этой аббревиатурой) 
рассказывали , что инопланетя¬ 
не бывают десяти видов, и по¬ 
казывали соответствующие 
картинки. Так что , если нужна 
консультация , обращайтесь. 


ненная магмой и религиозны¬ 
ми фанатиками. Но, как ни кру¬ 
ти, а одну планету пришлось 
сделать похожей на Землю. 

Она называется Сазріап (как-то 
по-земному, не так ли?), на ней 
вразброс расположены форпо- 


тел при попадании в них пе¬ 
тард средней дальности)... 
Ждите судебных процессов, 
инициированных обществом 
защиты гуманоидов штата 
Оклахома, против^ создате¬ 
лей игры. 
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ам надоели игры с от¬ 
кровенным насилием! 
Зопіс Ас/ѵепіигез, СгазЬ 
Вапсіісооі, Черви, 

Сапер — разве можно 
выпускать такие жесто¬ 
кие игры? Скажем «НЕТ!» ком¬ 
пьютерной злости! 

И вот поэтому сегодня я 
расскажу об абсолютно дру¬ 
желюбной игре, в которой 
тринадцать героев будут раз¬ 
бираться с силами зла с помо¬ 
щью ножей, мечей, лазеров, 
топоров, вил, ружей, рогаток, 
водяных пистолетов и гранат 
РГД-5. И все это по доброте 
душевной, дабы спасти нашу 
планету от древнего племени. 
Это племя спало себе подо 
льдом, никого не трогало, 
ожидая какого-нибудь парада 
планет или, на худой конец, 
кометы. Ведь никакое уважа¬ 
ющее себя племя сил зла не 
вылезет из-под земли без се¬ 
рьезной причины. Но люди 
любят все ускорять — начали 
всякие черные мессы тво¬ 
рить, демонов вызывать. 

И вот эти самые демоны ре¬ 
шили вылезти наружу и вос¬ 
становить статус-кво. 

О таких неприкольных рас¬ 
кладах узнает главная герои¬ 
ня игры — симпатичная блон¬ 
динка с ружьем. Она, будучи 
девушкой очень любопытной, 
залезла на дачу к недавно 
умершему дедушке. Там и на¬ 


но отнеслись авторы к дета¬ 
лям. В игре будут по-настоя¬ 
щему говорить на латыни, 
звон оружия тоже будет нату¬ 
ральным. Я подозреваю, что 
они даже заказали для учас¬ 
тия в подготовке игры настоя¬ 
щие привидения из какого-ни¬ 
будь английского замка. 

И наконец, последний козырь — 
разнообразие. Тринадцать иг- 
рабельных персонажей, каж¬ 
дый со своей манерой пове¬ 
дения, боевыми методами и 
оружием. Среди них комман¬ 
дос, рыцарь-тамплиер, древ¬ 
неримский воин. И если кому- 
то из героев подойдет боль¬ 
шой обоюдоострый топор, 
то для другого магия станет 
лучшим оружием. Вот такой 
получится дружелюбный учеб¬ 
ник истории! 

Игорь Предко 


планеты. Или, например, мой 
любимый прикол в будущей 
игре — «измеритель душевно¬ 
го равновесия героев», или, 
проще говоря, «шизометр». 
Вследствие частых встреч 
с монстрами его показатель 
будет падать до недопустимого 
состояния — и тогда держитесь! 
Начнет твориться какая-то 
чушь, К примеру, тело героя 
просто так распадется на мно¬ 
жество мелких кусков. Или из 
инвентаря пропадут все добы¬ 
тые потом и кровью артефакты. 
К счастью, это будет случаться 
ненадолго, потом все возвра¬ 
тится на круги своя, но секунд 
десять полного выпадения в 
осадок игроку гарантированы. 

Но не приколами едиными 
хорош ЕІегпаІ Оагкпезз. Если 
вы заметили, графика тоже 
не хромает. Очень скрупулез¬ 


шла старую книгу, которая по¬ 
ведала ей об опасности, гро¬ 
зящей земле. Книга состоит 
из глав, разбросанных по вре¬ 
мени от первого века (до на¬ 
шей эры) до конца двадцатого 
столетия нашей эры. Тринад¬ 
цати героям из разных эпох 
придется сразиться со злом, 
даже не подозревая, зачем 
они это делают. И здесь начи¬ 
нается самое интересное. 

Игра вроде как асіѵепіиге, но 
ребята из Зііісоп Кпі^ИІз обе¬ 
щают, что это будет своеоб¬ 
разное перенесение жанра 
психологического триллера на 
игровое пространство. То есть 
хотят сделать не просто стра¬ 
шилку. Естественно, что сюжет 
не совсем линейный. Так, хеп- 
пи энд, скорее всего, будет 
не полным — некоторые ге¬ 
рои погибнут по ходу спасения 
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самых популярных игр в мире 
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нами, поднимаем ведро и воз¬ 
вращаемся к Тарзану. 

Переключившись на Петьку, 
связываем дикаря, окатываем 
его из ведра, показываем фо¬ 
то обезьяны, после чего раз¬ 
вязываем. 

Идем к реке, говорим с ин¬ 
дейским вождем и предлага¬ 
ем ему бусы. Соединяем вмес¬ 
те пиранью, бусы и веревку, 
используем на яму с крокоди¬ 
лом — оказываемся на другом 
берегу. Поднимаем крокодила, 
отдаем его вождю, садимся 
в лодку и едем к дому нарко¬ 
мафии. Используем лопату на 
цветы —• появляются бандиты. 
Говорим с Тарзаном и радуем¬ 
ся его маме. Подбираем вы¬ 
павший у бандита автомат , 
используем его на коробках 
с динамитом. 

С аэродрома идем на плац, 
говорим с капралом и получа¬ 
ем следующее задание. Воз¬ 
вращаемся на аэродром и сно¬ 
ва в вертолет. 

Оставшись без рации по¬ 
среди пустыни, идем направо, 
изучаем кресло, затем подни- 


обоих нижних колес механиз¬ 
ма пресса, проходим дальше. 
Чапаем привязываем цепь 
к решетке в потолке, подвеши¬ 
ваем на цепь каску, в которую 
потом кладем кирпич. Раска¬ 
чиваем конструкцию — оказы¬ 
ваемся у минного поля. Мето¬ 
дом проб и ошибок проходим 
это поле. 

Оказываемся на плацу и 
идем вверх к аэродрому, 
берем коробку патронов 
и возвращаемся обратно. 

Заходим в тир. Василием 
Ивановичем используем па¬ 
троны на пистолет, туда же 
втыкаем фотообъектив и ис¬ 
пользуем все это на мишени. 

Возвращаемся на аэро¬ 
дром, где базарим с пилотом 
геликоптера, затем выдерги¬ 
ваем из-под него матрас , кото¬ 
рый используем на люк бензо¬ 
воза. Заходим в вертолет, 
прыгаем и в полете дергаем 
за кольца. После приземления 
разговариваем с капралом и 
получаем первое задание. 
Идем на аэродром, и — впе¬ 
ред на вертолете. 


Для начала заходим в зда¬ 
ние с надписью «Агтоигу», 
одалживаем парашюты и ра¬ 
цию. Потом ѲО налево к учеб¬ 
ной полосе смерти. Законнек- 
тим" в инвентаре перчатки и ку¬ 
сачки, Василием Ивановичем 
используем их на колючке. 
Петькой прожигаем в заборе 
дыру с помощью объектива, 
а Чапаем вырезаем (лобзиком) 
дверь и проходим внутрь. Пыта¬ 
емся взять каску со скелета — 
тот рассыпается. Подбираем 
каску и снимаем со стены 
цепь. Чапаевым бросаем кир¬ 
пич в кислоту, используем на 
кирпич доску. 

Переходим на другой берег 
и Петькой соединяем крюк с 
веревкой, вытягиваем с его по¬ 
мощью пробку из бассейна. За¬ 
бираем кирпичик , используем 
монтировку на кран, из которо¬ 
го капает кислота, и получаем 
два железных куска. Затем 
идем в следующую комнату. 

Последовательно втыкаем 
куски монтировки чуть выше 


В джунглях подбираем ком¬ 
пас и идем с лужайки вверх. 
Берем бананы . На лианах, об¬ 
разующих петлю, используем 
надувную бабу. Двигаемся на 
нычку левее. Берем лопату, бу¬ 
сы, бутылку, цилиндр с головы 
скелета, фото, оказавшееся на 
черепе. Используем бутылку 
на ведро , висящее на крыше 
хижины, и подбираем его. Чи¬ 
таем книгу. 

Возвращаемся на лужайку, 
с которой началось наше путе¬ 
шествие, идем к реке. Привя¬ 
зываем к веревке компас и 
используем на крокодила. Де¬ 
лаем под ним подкоп лопатой, 
отвязываем веревку , забира¬ 
ем ее и привязываем к ней ве¬ 
дро — набираем воду из реки. 
Вылавливаем пиранью бана¬ 
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кнопку «Ореп», подставляем 
под бомбу ванну, нажимаем 
«Боѵѵп». Используем игрушеч¬ 
ный пистолет на бомбе и заби¬ 
раем ее. 

Выходим с военной базы, 
идем к строительной фирме 
«Вгіск апсі зіопе», заходим на 
склад и просим у дона Корле¬ 
оне машину. Обменяв ее на 
бордель, выходим на улицу и 
понимаем, что нас, в принци¬ 
пе, «кинули» на тачку. Идем 
к казино «Оазис», проходим 
через пролом в стене и раз¬ 
говариваем с мексиканцем. 
Возвращаемся к строитель¬ 
ной фирме и садимся в свою 
машину. 

Заходим в бар «ТШу Іѵѵізіег» —- 
а там вампиры. Когда Петька 
оказывается на улице, идем 
в сторону грузовиков в пра¬ 
вом углу и используем на вам¬ 
пиршу чеснок. Разговариваем 
со священником, затем откры¬ 
ваем на соседней машине ем¬ 
кость со шлангом , достаем его 
и цепляем к крану цистерны 
со святой водой. 


ходим в салун на городской 
площади и узнаем, что можно 
провести аукцион. Возвраща¬ 
емся в аэропорт, подбираем 
весы и снова идем в салун. 
Весы ставим на левую часть 
сцены и надеваем на Петьку 
цилиндр. После торгов идем 
к мэру и пытаемся взять со 
стены карту. Приходится от¬ 
дать ему все вырученное зо¬ 
лото. Забираем карту и выхо¬ 
дим на городскую площадь. 
Заходим в хижину первого зо¬ 
лотодобытчика, угощаем его 
оставшейся бутылкой спирта, 
поднимаем кирку и выходим 
на улицу. 

Состыковываем карту и за¬ 
писи профессора, смотрим лу¬ 
пой на бумагу в инвентаре. От¬ 
крывается новый путь — вниз 
от площади. Идем туда, даем 
индейцу мешок с подарками 
и заходим за ним в вигвам. Го¬ 
ворим с шаманом, отдаем ему 
бубен, забираем амулеты со 
стены и выходим на улицу. 

ВИЧем используем кирку на 
подтаявшее место в левом углу 
экрана, закладываем в подхо¬ 
дящее отверстие бомбу, пере¬ 
ключаемся на Василия Ивано¬ 
вича и лупим по ней кувалдой! 

Вот, наконец-то вы прошли 
игру! Мои поздравления и по¬ 
желания просмотреть ролик 
до конца, если вы еще не уста¬ 
ли от смешных ситуаций на 
протяжении всей игры. 


Используем сеть на нору, при¬ 
вязываем веревку к пойманно¬ 
му кролику и используем на по¬ 
явившуюся рацию батарейки. 

С аэродрома переходим на 
плац, говорим с капралом — 
ВИЧа повышают в звании до 
сержанта. 


маем его. Возвращаемся к 
трем норам, идем вниз и ис¬ 
пользуем кресло на Петьку. 
Оказываемся около покры¬ 
шек, подняв которые, так же 
возвращаемся назад. 

Опять идем к трем норам — 
оттуда вверх. Чапаевым вытя¬ 
гиваем потерпевшего из пес¬ 
ка, Петькой ставим к пальме 
лестницу и используем лобзик 
на кокосах. Поднимаем упав¬ 
ший орех, отдаем его Саиду, 
разговариваем с ним. Идем 
к невидимой стене (где кресло 
валялось), используем по¬ 
крышки на мерцающий само¬ 
лет. Переключаемся на ВИЧа, 
поджигаем пистолетом по¬ 
крышки и заходим в «Стеле». 

Чапаевым забираем прибор 
над надписью «ІпѵізіЬШіу 
вѵѵіісИ», идем на кладбище ко¬ 
раблей (где покрышки валя¬ 
лись) и используем прибор не¬ 
видимости на ком-нибудь из 
главных героев. Берем ключи , 
висящие около охранника, 
и идем в пролом в корабле. 

Используем ключи на пило¬ 
те, вынимаем из стены гарпун , 
заряжаем им пушку и стреля¬ 
ем. Привязываем веревку к 
ведру, Петькой набираем воды 
из колодца. Выходим к охран¬ 
нику, отрываем кусок от его се¬ 
ти, берем плеер — получаем 
батарейки . 

Идем к Саиду, выливаем на 
него ведро, говорим с ним и 
возвращаемся к трем норам. 


Идем в арсенал, ждем, пока 
откроется проход направо, 
двигаемся туда. Жмем на за¬ 
крытую дверь, потом свалива¬ 
ем отсюда, Петькой поднима¬ 
ем игрушечный пистолет, бе¬ 
рем кувалду и пытаемся сыг¬ 
рать с компьютером в крести¬ 
ки-нолики. После проигрыша 
идем налево, говорим с Брен¬ 
дой о кроссвордах, выходим 
с военной базы, заглядываем 
в почтовый ящик и забираем 
газету. Валим на свалку, где 
снимаем с гоночного автомо¬ 
биля колеса и возвращаемся 
в арсенал военной базы. Отда 
ем газету Бренде (меняем на 
фломастер). Идем снова 
играть в крестики-нолики, но 
после первого же хода ком¬ 
пьютера используем фломас¬ 
тер на игральную доску. Захо¬ 
дим в открывшийся лифт. 

8 секретной комнате ис¬ 
пользуем кувалду на ванну 
в руках скафандра. Поднима¬ 
ем ее и прилаживаем колеса 
с сервомотором. Нажимаем 


Из аэропорта двигаемся на¬ 
лево. Заходим в мэрию («ТИе 
Мауог апб Согрогаііоп»), раз¬ 
говариваем с мэром, Петькой 
используем визитную карточ¬ 
ку Анны на телефоне. Возвра¬ 
щаемся в аэропорт, нажима¬ 
ем на выключатель транспор¬ 
тера и забираем посылку. За¬ 
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Ч ерт, когда же они закон¬ 
чатся, сволочи!!! На, по¬ 
лучай!!! Ствол, в смысле 
мышь, руки жжет. Ско¬ 
рее в заросли. А-а-а, 
еще один!!! Ну их на 
фиг, патроны уже на исходе. 
Надо бежать. Главное — не 
оглядываться. Судя по душе¬ 
раздирающему реву и бешено¬ 
му топоту, жить мне осталось 
не более пятнадцати секунд. 
Аптечка!!! Еще не все потеря¬ 
но. Только бы дотянуть до нее, 
М-да, ситуевина — сзади штук 
сто пятьдесят психованных и 
явно не обедавших монстров, 
а дома попугайчики голодные 
сидят! Да еще Землю эту спа¬ 
сать надо. Я же уже один раз 
спасал! Сколько можно?! 

Упс, а это что еще за приду¬ 
рок на меня несется? Чего 
прешь? А, голубчик, как же, 
как же, узнал! Сколько лет, 
сколько зим! С последнего 

| Ѵ Т А280Ш0 


РР5 прошлого года получилось 
как нельзя лучше. Хотя сами 
разработчики отнекиваются 
от определения «продолже¬ 
ние» и настаивают на «следую¬ 
щем эпизоде». По сравнению 
с первой частью, 55:$Е стал 
больше, красивее, тяжелее 
и намного, намного безум¬ 
нее!!! Сам старина Сэм тоже 
изменился и стал смотреть на 
окружающее его великобуйст- 
вие с заметной иронией, то и 
дело отпуская шуточки — как 
на свой счет, так и в сторону 
врагов. Что касается послед¬ 
них, то большинство самых 


Хеллоуина не виделись. Что 
грустный такой? Хотя, если бы 
у меня вместо головы тыква 
была, я бы, наверное, тоже 
особо не радовался. Так, что¬ 
бы ты не мучался, придется те¬ 
бе по этой самой тыкве вре¬ 
зать хорошенько. Тебе и... 
еще двадцати трем твоим бра- 
тьям-близнецам, овцебыку и 
каким-то совсем уже неверо¬ 
ятным тварям. Ну, и больная 
же фантазия у этих разработ¬ 
чиков. Или, может быть, у них 
там, в Восточной Европе, тра¬ 
ва дешевая? Или грибы какие 
ребята употребляют? Думал, 


после первой части меня уже 
ничем не удивить. Ан нет — 
ошибался, значит. Чернобыль 
форева, гадость рогатая!!! 

Того, чего мы опасались, не 
произошло. Разрабатывая 
Зегіоиз 5ат: Зесопсі Епсоип- 
Іег, улучшая визуальную 
часть, придумывая новых мон¬ 
стров и оружие для их уничто¬ 
жения, девелоперы из 
Сгоіеат остались верны са¬ 
мой сути спинномозгового 
шутера — «Беги и стреляй!». 

За что им низкий поклон и 
огроменное спасибо! Продол¬ 
жение самого обезбашенного 


4280100 ! 
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незаурядных особей из пер¬ 
вой части объединились с се¬ 
мью новичками и, сверкая ко¬ 
пытами и дружелюбно истекая 
слюной, обрели вторую жизнь 
в продолжении игры. 

Тут бы нам и руки опустить. 
Однако любимые миниган и 
рокет ланчер тоже в наличии 
имеются, так что — где наша 
не пропадала! Прибавьте к 
этому железному великоле¬ 
пию замечательную и очень 
мощную винтовку Каріог 
16тт с оптическим прицелом. 


штуковиной в руках никакие 
монстры не страшны! 

Кроме того, в процессе игры 
попадается несчетное количе¬ 
ство всевозможных роѵѵег-ирз. 
Главное не забывать тыкаться 
во все подозрительные места 
в поисках потайных комнат. 
Например, с помощью « Зегіоиз 
3 реед» Сэм бежит быстрее са¬ 
мого быстрого быка, а <5 егіоив 
ОатаДе» позволяет на поря¬ 
док увеличить убойную силу 
вашего оружия. Призы За ори¬ 
гинальность они,конечно, не 


Отдельной похвалы заслужи¬ 
вает работа дизайнеров. Осо¬ 
бенно мне понравилось удирать 
от стаи разъяренных зверей му¬ 
тировавшего вида, продираясь 
сквозь девственные леса Юж¬ 
ной Америки. А чего только сто¬ 
ят моря колышущейся травы, 
из которой то и дело норовит 
выскочить неопрятного вида 
крокодило-паук и отправить вас 
к праотцам. Что и говорить, от¬ 
крытого пространства и свеже¬ 
го воздуха в игре значительно 
прибавилось. Так что всех стра¬ 
дающих клаустрофобией милос¬ 
ти просим! Хотя, мои дорогие, 
в некоторых местах вас может 
немного укачать. Попав в ком¬ 
нату с, мягко говоря, слабоватой 
гравитацией, можно почувство¬ 
вать себя внутри огромного не¬ 
видимого пинбольного автома¬ 
та. И тогда главное — вовремя 
протирать монитор тряпочкой ©. 

Короче говоря, убойная иг¬ 
рушка получилась. Смело мож¬ 
но рекомендовать как отличное 
средство от депрессии и хрони¬ 
ческого расстройства опорно¬ 
двигательного аппарата. 

Андрей Гайдуг 


торых происходят в Латинской 
Америке времен Майя и про¬ 
чих ацтеков, на развалинах 
древнего Вавилона и в средне¬ 
вековой Польше. Кстати, я всю 
жизнь мечтал побродить по 


средневековой Польше ©. 
Каждый из эпизодов состоит 
из четырех огромных уровней. 
О последнем я упомянул не для 
красного словца. Таких огром¬ 
ных территорий, наводненных 
таким количеством монстров, 
я, пожалуй, не видел ни в од¬ 
ном из РРЗ. И если главным не¬ 
достатком первой части похож¬ 
дений Сэма все называли ско¬ 
ротечность игры, которая про¬ 
бегалась буквально за день- 
два, то на этот раз прохожде¬ 
ние только одного уровня мо¬ 
жет занять у вас порядочное 
количество времени. 


С помощью этой малышки 
можно методично расстрели¬ 
вать вражин, находясь от них 
на довольно далеком расстоя¬ 
нии (на бегу, конечно ©). И не 
забудьте, пожалуйста, про ог¬ 
немету способный в три секун¬ 
ды сделать яичницу-глазунью 
даже из самых отпетых тва¬ 
рей. Красотища!!! И только за¬ 
пах напалма на выжженной 
земле, .; А для тех, кто носталь¬ 
гирует по Думу, также приго¬ 
товлен приятный сюрприз — 
бензопила с романтическим 
названием «Вопесгаскег» — 
очень мрачного вида. С такой 


получат, однако их появлению 
вы будете несказанно рады. 
Особенно в те моменты, когда 
вам в спину дышит кто-то хит¬ 
рый и большой. 

Сейчас несколько слов в ад¬ 
рес тех локаций, где развора¬ 
чиваются события 5есопб 
Епсоипіег. В прошлый раз, как 
вы помните, весь беспредел 
происходил в Египте, где изну¬ 
ряющую жару пустыни сменя¬ 
ли холодные и мрачные подзе¬ 
мелья величественных пира¬ 
мид. Теперь же все намного 
интереснее и разнообразнее. 
Три мини-эпизода, действия ко¬ 
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агрегаты, с которыми можно 
«поиграть», — это салон. кор- 
пус, ходовая часть и двига¬ 
тель. То. насколько успешно 
игрок соединяем различные 
узлы автомобиля, отмечается 
специальными процентными 
показателями. 

Первая и часто последняя 


Название: Саг-Тусооп 
Разработчик: РізЬСапк ІпСегасЪіѵе 
Издатель: НзЫзапк ІпЪегасСіѵе 
Жанр: зйгаСеду 


Оценка: 

Т 7 

Графика: 

~7 

Геймплей: 

В 

Управление: 

В 

Звук: 

Т 7 




О машинах, 


бгап Тигіз 


«Я гляжу ей вслед, ничего в 
ней нет, а я погляжу — на пол¬ 
ку отложу». Такой вот гениаль¬ 
ный стих родился у меня по 
поводу этой игры. Как следует 
из названия — мы клепаем 
автомобили, а потом их про¬ 
даем. При этом пользуемся 
такими маркетинговыми штуч¬ 
ками, как распродажи ил 
бесплатное техн 


служиван 
рый сюжет. Принципы «магна 
тов» остаются практически не- 
изменными. 

Из года в год меняется толь¬ 
ко сфера деятельности* же¬ 
лезная дорога, пиццерия, аэ¬ 
ропорт. 4Ім вообще может 
подкупить какой^ибо «Маг¬ 
нат»? Он^ожеіі шёіщв осно¬ 
ве оригинальную идею, как 
например постройка самых 


замысловатых американских 
горок или создание лыжного 
курорта с последующим разго¬ 
ном со склонов снежных лю¬ 
дей, мешающих туристам. 

А в продаже автомобилей нет 
особой романтики. Хотя здесь 
тоже можно было бы что-то 
придумать. Несмотря на то что 
игроку в СагТусооп дается оп¬ 
ределенная свобода для кон¬ 
струирования, многое не под¬ 
властно воле играющего (на¬ 
пример. цвет автомобилей оп- 


надежда геймера в подобных 
играх — интересная экономи¬ 
ческая модель. В данной же иг¬ 
ре она просто банальна и мес¬ 
тами даже скучна: вложил — 
нажил — вложил (и так много 
раз). Развитие сюжета линей¬ 
ное. Заработал энную сумму 
денег или произвел нужное 
количество «Запорожцев»: 


и до свидания — 
проходите на следующий уро¬ 
вень. Задание, само по себе, 
обычно не сложное. Особое 
внимание нужно уделять важ¬ 
ным клиентам компании. Та¬ 
ким образом, значительная 
часть игрового процесса со¬ 
стоит из перескакивания от 
одной важной шишки к дру¬ 
гой. Особенно это касается 
поисков более выгодных мест 
для вложения денег в рекламу 
своей продукции. Кстати, рек¬ 
лама помогает выполнению 
миссий, но ее роль не до кон¬ 
ца продумана. Например, не- 
логичным выглядит ограниче¬ 
ние количества возможных 
рекламных контрактов. 

■1 


Еще в игре нужно следить за 
общей ситуацией, а с этим воз¬ 
никают проблемы, поскольку 
меню немного запута¬ 
на, Приходится порядком «по- 
сяедопытить», чтобы собрать 
нужную информацию. 

Поскольку вы — магнат, то 
и смотреть на абсолютно двух¬ 
мерный мир вынуждены изда¬ 
лека. Можете увеличивать 
масштаб изображения — от¬ 
сутствие неприятных эмоций 
гарантировано. Графика хоть 
и не блистает новизной, но 
сделана качественно и с хоро¬ 
шей детализацией. Музыка 
более или менее нормальная, 
хотя может и надоесть. А вот 
звуковые эффекты точно не 
будут напрягать, потому что 
их просто нет. 

Неплохо то, что сценариев 
в игре сорок штук, хоть здесь 
побаловали. 

А больше, честно говоря, и 
сказать нечего. Не впечатлило. 

Игорь Предко 
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■ Ш азалось, что после по- 
ЩШ шаговых « Самогонок » 
ІѴ удивить меня уже про- 
Іш сто невозможно, И вот 
Іщ что-то пошло не так.,, 
I Ш Подорванные ребята 
из УЬіЗоП выпустили очеред¬ 
ную игру из серии Яаутап. 

На этот раз с подозрительной 
буквой М в конце. Чтобы вам 
окончательно стало понятно 
мое состояние, поспешу рас¬ 
шифровать эту самую литеру. 
Итак, М —* это далеко не 
молоко и, тем более, не мото¬ 
цикл, а самый что ни на есть 
всамделишный мультиплеер 
со всеми вытекающими отсю¬ 
да дегматчами, ботами и про¬ 
чей дребеденью. Кстати, вер¬ 
сия игры для маленьких бур¬ 
жуев выйдет под названием 
йаутап Агепа. что сразу тол¬ 
кает на проведение аналогий 
с незабвенной квакой. И, со¬ 
ответственно. с реками крови 
и горами костей. Не-е-а, мои 
дорогие, не дождетесь. Игра- 
то рассчитана, в первую оче¬ 
редь, на западных ребяти¬ 
шек, А их, как известно, гам¬ 
бургерами не корми —- дай 
только в школе из машума 
отцовского пострелять. Так 
что на волне всеобщего кон- 
терстрайкерства, во избежа¬ 
ние дальнейшего травмиро¬ 
вания психики подростков, 
было решено сделать игру 
веселой и доброй. 




фирменное разнообразие, ко¬ 
торое всегда отличало плат¬ 
формеры серии Ваутап, 

В процессе гонки вы, напри¬ 
мер, можете выбрать не¬ 
сколько направлений пути. 

И хотя на первый взгляд это 
не кажется существенным, 
однако, поиграв немного, вы 
поймете, как правы были раз¬ 
работчики, введя эту фишку. 

«Поединок** проходится на¬ 
много быстрее. Но это и не 
удивительно, учитывая не 
слишком высокий уровень АІ 
у ботов. Впрочем, не рискну 
называть этот фактором та¬ 
ким уж большим минусом 
для игры. 

Короче говоря, Ваутап М 
предоставляет прожженным 
геймерам хорошую возмож¬ 
ность отдохнуть от спецназов¬ 
цев, террористов и скелетов 
с лаунчерами, а неискушен¬ 
ным ребятишкам даст почув¬ 
ствовать все прелести много¬ 
пользовательских шутеров. 
Легкая, яркая и просто прият¬ 
ная игра! 

Андрей Г айдут 


шечных солдатиков к всенощ¬ 
ным рубиловам в Контру. 

В основу Ваутап М лоложе- 
но два игровых режима — 

| «гонка** (прикольный забег с 
препятствиями) и -поединок *, 
представляющий собой муль¬ 
тяшный «дегматч*. Сами по¬ 
единки и заезды проводятся 
на двадцати четырех ярких 
| красочных уровнях, по две- 
1 надцати на каждый режим. 

5 Графика в игре действительно 
кардинальным образом отли¬ 
чается от Иаутап 2. Заново 
! переработаны текстуры и ани- 
) мация. намного возросла де- 
| тализация окружающего ми¬ 
ра. Приятно, когда разработ- 
! чики уделяют внимание раду- 
• ющим глаз мелочам. Жаль 
; только, что динамического ос- 
| вещения обнаружить мы не 
1 смогли (еще один взгляд 
5 в сторону приставок нового 
: поколения). 

Уровни проработаны очень 
грамотно. Этапы, предназна¬ 
ченные для забегов, доста¬ 
точно сильно отличаются от 
де 2 матчевых. Сказывается 


Тут придется вас немножко 
озадачить. Дело в том что 
йаутап М поддерживает толь¬ 
ко один режим многопользо¬ 
вательской игры, который на¬ 
зывается «5р//!-5сгееп«. То есть 
экран вашего тридцатишести¬ 
дюймового монитора делится 
на две части» и вы с вашим 
другом замечательно руби¬ 
тесь в игру, используя две 
мышки (как? разве у вас нет 
двух мышек?) и отчаянно сту¬ 
ча пальцами по одной клавиа¬ 
туре. Представляете зрели¬ 
ще? А все это из-за исключи¬ 
тельной многоплатформеннос- 
ти проекта. Вы еще не купили 
себе РЗ 2? Не переживайте. 

В конце концов, мультиплеер- 
ными играми мы не обделены, 
а е компьютерными соперни¬ 
ками играть тоже достаточно 
интересно. 

Боты в Ваутап М в наличии 
имеются. Пусть они не такие 
умные, как анрыловские — 
так ведь и игра-то рассчитана 
на младшую аудиторию. Эда¬ 
кий промежуточный этап для 
детей при переходе от игру¬ 
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(лучше вам не знать, что это 
такое). Ну, или же можно обой¬ 
тись пассивной РаиШезз 
ОеГелзе. 

Кроме этих наворотов суще¬ 
ствуют еще Іпзіапі: КШ и 
Потап СапсеІ . Проделать пер¬ 
вый оказывается делом дале¬ 
ко не простым, ну а второй по¬ 
может побегать от значитель¬ 
но преуспевшего в отбивании 
почек противника. Хотя от уда¬ 
ров убегать считается делом 
абсолютно глупым — ведь 
можно пропустить самое инте¬ 
ресное. .. 

Вот еще моментик занима¬ 
тельный — в СОХ можно де¬ 
лать себе маленьких товари¬ 
щей, типа вы Мазіег, а они — 
тупые твердолобые ученики, 
хотя на практике оно так и ока¬ 
залось. В принципе, толку от 
них — что от вентилятора на 
морозе, зато смешно смотреть 
на этих бегающих под ногами 
верных вам камикадзе. 

Ну, в общем, портировку 
файтинга СОХ на РС можно 
считать удачной. Конечно, ре¬ 
альности в драках — что в ин¬ 
дийских фильмах, да и игро¬ 
вые режимы новизной не бле¬ 
щут, зато, если не учитывать 
непонятную страсть авторов 
к зеленой крови (они там слу¬ 
чайно ничем не болеют?), то 
игра получилась яркой, живой, 
веселой и... нужной. А как же 
по-другому — файтинги на *пи- 
сюках» уже почти не делаются, 
а энергий у игроков скаплива¬ 
ется. Так может дойти до того, 
что пользователи РС реализу¬ 
ют свою бойцовскую энергию 
на занесшем «ШПИЛЬ!» почта¬ 
льоне... 


Л юблю, знаете ли, дру¬ 
зьям морды бить и руки 
ломать. Особенно эф¬ 
фектно, как я заметил, 
смотрятся удары по го¬ 
лове с последующим 
вылетанием кровавых брызг 
вперемешку с зубами. А этот 
милый хруст костей... Да не пу¬ 
гайтесь, все это обычно проис¬ 
ходит на приставках, да под 
какой-нибудь ядреный фай- 
тинг, когда сидим с товарищем 
и отрабатываем комбы на 
всех частях тела виртуальных 
бойцов. Но сейчас все же речь 
пойдет не о моем досуге, а о 
новом РС-шном файтинге СОХ. 

Не буду говорить, что фай¬ 
тинги на РС лучше консоль¬ 
ных, а то страницу порвете, 
а в нее знаете, сколько труда 
вложено, сколько спаринг- 
партнеров забито... Так вот, 
у нас на руках настоящий 20- 
файтинг (неимоверно!!!). Плос¬ 
коват он, правда, как шутки 
нашего И. Предко, да и до 
боли в глазах обезображен 
взрывными яркими цветами, 
вроде делового костюма 
А. Гай дута (круто я их только что 
сделал, да?). Хотя это и есть 
стандартный представитель 
игр такого жанра, и пользо¬ 
ваться им нужно именно в та¬ 
ком концентрированном виде. 

В СОХ расклад получился 
следующий. Для начала надо 
присмотреться к избитым фэй- 
сам пятнадцати драчунов, а 
потом выбрать самого похоже¬ 
го на себя. Я был просто рас¬ 
положен играть за нечто чело¬ 
векоподобное и с пакетом на 
голове по имени Раизі хо¬ 
тя и других не менее экстрава¬ 
гантных персонажей хватает. 


і ^соипі 


Потом к вам приходит пони¬ 
мание того, что в ООХ реали¬ 
зована довольно сложная сис¬ 
тема боя. Поначалу так вооб¬ 
ще хочется залепить клавой 
по монитору от злости за столь 
скоропостижные выносы. Не то 
чтобы тут сосредоточились зна¬ 
ния всех школ восточных еди¬ 
ноборств вперемешку с неимо¬ 
верными приемами домохозя¬ 
ек с применением скалки — 
просто авторы заставляют 
использовать все освоенное 
вами только в самые нужные 
моменты, нанося удары с точ¬ 
ностью до миллиметра. 

В игре вам выдадут стан¬ 


дартную «линию жизни», а так¬ 
же Тепзіоп (для подбора нуж¬ 
ных комбинаций ударов) и 
ОиагсІ (чтобы попасть точно 
в тот зуб противника, который 
больше всего раздражал вас). 
Особенно интересен факт не¬ 
обходимости почаще напоми¬ 
нать «партнеру» (кулаком по 
голове) о вашем присутствии. 
От этого действия значительно 
возрастают оба показатели 
и, соответственно, возрастают 
шансы замутить Оѵеггіг/ѵе 
АКаск, после которой ваш 
спарринг-партнер превраща¬ 
ется в человека, страдающего 
от карбункула или колостомы 


Юрий Гпадкий-сан 








двигаться и вести себя, как 
Штирлиц, или хотя бы как 
Джеймс Бонд. 

Ну хорошо, с тестами и мото¬ 
циклом разобрались, а что де¬ 
лать в оставшееся время? От¬ 
вет прост: строить из себя что- 
то среднее между Ларой 
Крофт и Солид Снейком. 


И главное, как завещал Фокс 
Малдер, Ігизі по опе. Кстати, 
параллели с «Секретными ма¬ 
териалами» совсем не излиш¬ 
ни — для работы над сценари¬ 
ем НеасШипІег’а пригласили 
сценариста Х-Іііез. Поэтому, 
во-первых, сюжет игры интере¬ 
сен и находится в тесном соле¬ 


роду, стильные солнцезащит¬ 
ные очки и джинсы, садится на 
крутой байк и едет в офис кон¬ 
торы І_ЕІІ_А, которая эти самые 
лицензии и раздает. Причем 
слово «едет» не подразумевает 
прокрутку ролика, начинающе¬ 
гося посадкой на мотоцикл и 
заканчивающегося у другого 


ачинается НеасіНипІег 
как хороший мексикан¬ 
ский сериал. Главный 
герой с незамыслова¬ 
тым именем Джек Вейд 
обнаруживает себя на 
больничной койке. Естествен¬ 
но, у него полная потеря памя¬ 
ти. Но это не мешает ему 


С одной стороны — придется 
много лазить по стенкам, дви¬ 
гать всякие ящики и разгады¬ 
вать пазлы. Причем особой 
свободы в передвижении нет. 
Пока загадка не разгадана, 
дальнейшая часть карты не¬ 
доступна. Иногда это просто 
надоедает. С другой же сторо¬ 
ны — нужно много «шпио¬ 
нить»: прятаться по темным 
красться вдоль стен, уходить 
от прямого контакта с врагом. 
При перестрелках есть воз¬ 
можность маневрировать: 
перекатываться по полу, стре¬ 
лять с колена. 

Реализован игровой про¬ 
цесс просто здорово. Если до¬ 
бавить сюда кинематографи¬ 
ческий саундтрек и умопомра¬ 
чительную графику с тенями, 
возникающими в режиме ре¬ 
ального времени (особенно 
постарались создатели над 
главными персонажами), то 
выйдет, что НеабНипІег, по 
меньшей мере, достоин вни¬ 
мания. Возможно, не всем по¬ 
нравится сюжет, да и в управ¬ 
лении есть несколько недоче¬ 
тов. Зато в остальном 
НеасШипІег — настоящий хит. 


здания. Придется самому по¬ 
управлять железным конем, 
причем это станет одной из 
важных частей игрового про¬ 
цесса. Кататься на байке по 
большому американскому го¬ 
роду здорово, но здесь не обо¬ 
шлось без небольших глюков. 
Во-первых, мотоцикл не очень 
послушен в управлении; во- 
вторых, при столкновениях не 
возникает никаких поврежде¬ 
ний, нельзя даже как следует 
из седла выпасть. Нереалис¬ 
тично немного. 

Приключения в компании 
с нежной аббревиатурой ЬЕНА 
просто жизненно необходимы 
для Джека. В определенные 
моменты игры нужно будет 
приезжать туда для прохожде¬ 
ния тестов на профпригод¬ 
ность. Испытания включают 
в себя гонки на мотоцикле, 
стрельбу и проверку умения 


тении с развитием действия 
игры. Связь игрока с основной 
сюжетной линией поддержи¬ 
вается постоянными выпуска¬ 
ми новостей и «киновставка¬ 
ми». Роль портативного центра 
управления ходом игры выпол¬ 
няют часы Сазіо (дружба элек¬ 
тронных компаний и произво¬ 
дителей игр продолжается — 
вспомните Лару Крофт с ее ор¬ 
ганайзером Егісззоп). 

А во-вторых, нагнетается 
одиночество честного героя 
в этом мире продажных чинов¬ 
ников и беспринципных пре¬ 
ступников. Это одиночество 
может изредка скрашиваться 
девушками а ля «обложка 
РіауЬоу». 

Для начала активных бое¬ 
вых действий Джеку не хвата¬ 
ет всего-то ничего — вернуть 
лицензию охотника за голова¬ 
ми. Поэтому он одевается в бо- 


немедля взяться за расследо¬ 
вание убийства отца одной 
красивой девушки (которая 
как бы невзначай появляется 
на горизонте). А надо заме¬ 
тить, что дело происходит в да¬ 
леком 2019 году. Помимо кро¬ 
вопролитной войны с гнома¬ 
ми, человечество обеспокоено 
ростом преступности. Амери¬ 
канская организация под на¬ 
званием Апіі Сгіте /Ѵеіѵѵогк не 
только борется с криминалите¬ 
том, но и вырезает у преступ¬ 
ных «ватажков» их пропитые 
печени и прокуренные легкие, 
дабы передать их потом более 
прилежным и, что самое глав¬ 
ное, богатым гражданам. Про¬ 
изводится этот «донорский» 
процесс руками наемников, 
охотников за головами, одним 
из которых до роковой амне¬ 
зии и был Джек Вейд. А убитый 
человек — это не кто иной, 
как руководитель Апіі Сгіте 
Ыеіѵѵогк. Бедный Джек! По ме¬ 
ре возвращения памяти и раз¬ 
вития сюжета он будет узна¬ 
вать, в какой коррумпирован¬ 
ной организации он работал. 
Сколько тщательно скрывае¬ 
мых государственных секре¬ 
тов ему придется разведать! 
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А монстрыѴ! КакойЦам. ш 
фиг, Зепооз $ат!!! Это же 
мечта любого хардкорного 
геймера. Симпатичные, за¬ 
дорные, страшные и просто 
милые твари. Люди-крокоди- 
лы, например. Эдик Успен¬ 
ский отдыхает. Или мертвые 


Щ>бразнь%уР9 
пещеры, средне 
Йіэкви, старый 
грвбль-призрак.. 
ругает и зачароі 
временно. А упр 
'кстати, идеалъ# 
этом уже гово^ѵ 


с косами, которые, как изв< 


Вот это я называю правиль¬ 
ным подходом при создании 
игры. Каждый компонент — по 
максимуму; каждой, даже са¬ 
мой мелкой, детали уделено 
должное внимание. Каждая 
секунда времени, проведенно¬ 
го за игрой в ОеѵіІ Мау Сгу, 
должна принести вам неска¬ 
занное удовольствие. Более 
миллиона копий игры, продан¬ 
ных по всему миру, только под¬ 
тверждают это. Как говорится, 
комментарии излишни. 

Андрей Гайдут 


З х, господа писишники, 
тяжелые времена для 
нас наступили. Вот уже 
в который раз прихо¬ 
дится констатировать 
неспособность люби¬ 
мой машины выйти на уровень 
игровой приставки нового по¬ 
коления. Графика, музыка, 


страшно. Думаю, название 
КезШепі ЕѵіІ вам о чем-то гово¬ 
рит. Долгие зимние вечера у 
камина перед стареньким до¬ 
машним кинотеатром? А пузы¬ 
рек с корвалолом, к которому 
прикладывался сосед за стен¬ 
кой каждый раз, когда очеред¬ 
ной монстр отправлялся 


ного глюка на самых раз- 
ях. Замки, 
ковые 
атский ко- 
Ѵгмосфера 
вает одно- 
ление, 
е. Или я об 


геймплей в конце концов. Вот 
что значит многомиллионный 
проект. Еще одна идеальная 
игра на РІауЗІаІіоп 2. Похоже, 
что на этой консоли за один 
год появилось больше супер¬ 
классных игр, чем на компью¬ 
тере за последние пять лет. 
Случайность? Закономерность, 
дорогие мои, закономерность. 
При всей своей любви к ком¬ 
пьютерным играм смею 
утверждать, что времена их 
безраздельного царствования 
в сердцах геймеров (по край¬ 
ней мере, западных) постепен¬ 
но проходят, уступая место при¬ 
ставочному великолепию. Лад¬ 
но, не буду о наболевшем, тем 
более что это тема для отдель¬ 
ной большой статьи. Может 
быть, в следующем номере. 

ОеѵИ Мау Сгу — очередной 
блокбастер от Сарсот. Эта 
компания умеет делать нам 


к праотцам. Мелочь вроде, а 
как приятно вспоминать... 

Так вот, ОМС — это тот же 
РЕ, только раз в десять быст¬ 
рее, красивее и аркаднееШ Ко¬ 
роче говоря, мой размерчик. 

Сюжет? Ой, ну зачем вы! По- 
лудемон-получеловек Данте, 
обладающий паранормальны¬ 
ми способностями,спасает 
полностью трехмерный мир 
от потусторонней нечисти, что, 
в общем-то, не ново. Арсенал 
у героя солидный — от меча 
до реактивного гранатомета, 

И никаких тебе ограничений 
боезапаса. Стреляй — не хочу. 
Не хочешь —• используй меч. 
Пятихитовое комбо за одну 
атаку, как минимум! Плюс ко 
всему, вышеупомянутые пара- 
способности: сила огня, воз¬ 
можность превращаться в су- 
пернавороченного демона и 
все такое... 


стно. стоят вдоль дорог и от¬ 
бирают у зазевавшихся про¬ 
хожих сумочки и норковые 
шапки. Огромный и злой 
босс-паук, нагло пытающий¬ 
ся плюнуть в вас огненной 
слюной, какие-то уроды 
сплошь и рядом... И все они 
до безобразия хорошо про¬ 
рисованы. И даже само безо¬ 
бразие прорисовано на ред¬ 
кость. 

И происходит все это на 
бешеной скорости под потря¬ 
сающую тяжелую музыку без 
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Н азвание этой игры со¬ 
вершенно не оставляет 
места для интриги. Пер¬ 
вая часть названия на¬ 
мекает на то, что при¬ 
дется палить из писто¬ 
лета, а вторая дает прямую 
наводку: Дикий Запад. В од¬ 
ном из предыдущих номеров 
журнала Андрей Гайдут пораз¬ 
мышлял на тему ковбойства, 
описывая Оезрегасіоз , так что 
сейчас всласть порассусоли- 
вать не получится. Придется 
сразу рассказывать об этой 
не особо продвинутой стре¬ 
лялке от первого лица. 

Хотя игра не совсем уж дре¬ 
мучая. Нужно просто обзавес¬ 
тись супер-пупер-гипер-бласте- 
ром для приставок РІауЗІаііоп, 
то есть, по-человечески,— пис¬ 
толетом. Если же вы, как и 
большинство геймерского на¬ 
селения, пользуетесь одним 
лишь джойстиком, то игровой 
процесс в випП^Шг для вас, 
мягко говоря, несколько 
усложнится. С другой стороны, 
мы не ищем легких путей, 
и преодоление пяти основных 
и четырех бонусных уровней 
будет тем более приятным, 
если единственным вашим 
оружием станет джойстик. 

Украина — страна снайпе¬ 
ров. Наши биатлонисты и лучни¬ 
ки всегда что-то выигрывают. 

А как у нас умеют стрелять сига¬ 
реты!.. Но вернемся к истокам. 

Предыстория приключений, 
которые сваливаются на голо¬ 
ву игрока, стара как мир и ис¬ 
пользовалась, по меньшей ме¬ 
ре, в 500 вестернах, 2 000 ин¬ 
дийских фильмов и в 50 рек¬ 
ламных роликах. Вашу девуш¬ 
ку похищает какой-то антиами- 
го. Задача — спасти ее, поуча¬ 
ствовав заодно во множестве 
милых бесед с использование 
ем «горячего» оружия. 


і здиюіамі 
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ствие артобстрелов племена¬ 
ми апачей — как только вам 
нанесут смертельное ранение, 
на экране появятся приятные 
круговороты. А случаться это 
будет довольно часто, посколь¬ 
ку игра далеко не легкая. 

Игорь Предко 


ствующая атмосфера. Причем 
это не добродушная (а ля 
«Бульвар Капуцинов») веселу¬ 
ха, а нечто гораздо мрачнее. 
Есть много мини-игр, что дела¬ 
ет игру более разнообразной. 
Интересно обыгран процесс 
ухода игрока в мир иной вслед- 


Хотя можно схлопотать не 
только пулю в лоб, но и смач¬ 
ную оплеуху (все, как в нор¬ 
мальном вестерне). Враги по¬ 
являются из разных нычек, 
главное —вовремя их нейтра¬ 
лизовать, не забывая переза¬ 
ряжать свой кольт и погляды¬ 
вать на таймер. Кстати, ино¬ 
гда это здорово отвлекает. 

Раз уж начал критиковать, то 
еще добавлю, что соперники 
при ближайшем рассмотрении 
оказываются слишком углова¬ 
тыми, а звуковое сопровожде¬ 
ние быстро надоедает. Кроме 
того, никто не собирается пре¬ 
дупреждать тебя, если жизнь 
героя на исходе, из-за чего 
бывают неприятные моменты 
вроде: «...вот, блин, убили на 
самом интересном месте!». 
Часто трудно разобрать, на¬ 
сколько силен появившийся 
соперник. Да и сами соперни¬ 
ки распределены как-то не¬ 
равномерно, что делает неко¬ 
торые уровни намного более 
сложными, чем другие. И это 
при том, что играть джойсти¬ 
ком и так занятие не из самых 
легких и приятных. 

Но есть и ложка меда в этой 
бочке с неприятным запахом. 
Даже не ложка, а где-то треть 
бочки. Прежде всего — игра 
не примитивна, попадаются 
прикольные моменты, вроде 
простреливания веревки, на 
которой собираются повесить 
хорошего человека. Кроме то¬ 
го, в СипйёЬІег неплохо заду¬ 
мана и воплощена соответ- 
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Я — сопля, прилипшая к твоему ботинку; 
я — голубь, нагадивший тебе на голову; 
налоговый инспектор, пришедший в пятницу вечером; 
- Черный Плащ / Бетмен / Человек-паук / Супермен / 
Мальчик-крот / Девочка-барсук / Дедушка-медуза. 

Из мультфильмов 


ШЭД Бетмена в свое время 
В хорошо игралось. По- 
||У|ѵ мню, была на Сеге та- 
Щ кая игра, называлась 
В «Бетмен форева» (что-то 
ШУР вроде «Бетмен навсег¬ 
да»). Так вот, это был, на мой 
взгляд, один из лучших 16-бит- 
ных геймов. Но те времена 
давно прошли. Сейчас в моде 
хорошо упитанные трехмер¬ 
ные герои и совсем другие 
приставки. И вот на всех этих 
приставках вместе взятых вы¬ 
шла недавно игра « Бетмен: 
месть». Сделана она не по 
фильмам о доблестном чело¬ 
векомыше и даже не по одно¬ 
именным комиксам, а по моти¬ 
вам мультипликационного се¬ 
риала. Завязкой служит то, что 
Джокер (вечный антипод Бет¬ 
мена) похищает ребенка. 
Хорошие люди такой подлости 
не прощают, поэтому придется 
вам достать из шкафа изъеден¬ 
ный молью плащ, подкачать 
колеса на бетмобиле 
и выйти на тропу войны. 
Действия будут разворачи¬ 
ваться в городе под названием 
Готхем Сити (как ни странно ©). 


ТО РІ_АѴ ОР ІМОТ ТО РІ...АѴ 

ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ 


Название: ВаСгпап: Ѵёпдеапсе 
Платформа: РЕ>2, ЕагпесиЬе, ХЬох 

Разработчик: ЫЬі ЗоГи 
Издатель: ЫЬі ЗоГт: 

Жанр: АсСіоп 


19 больших уровней, поделен¬ 
ных между шестью локация¬ 
ми,—-вот где зло в очередной 
раз получит смачный плевок 
в рожу. И знаете, на это торже¬ 
ство добра приятно будет по¬ 
смотреть. Причем на бате- 
СиЬе графика еще лучше, чем 
на Р52, а на ХЬох она просто су¬ 
пер. Честно говоря, графика — 
это единственное (хоть неболь¬ 
шое) отличие вариантов игры 
для трех приставок. 

Кроме визуальной части, 
«Ваітап: Ѵепдеапсе» интере- 
сен также смысловым напол¬ 
нением. Не бойтесь, ничего 
чересчур умного в сюжете вы 
не найдете, я о другом. Жанр 
игры — это что-то среднее 
между платформером, стре¬ 
лялкой, гонками и файтингом. 
В основном Бетмен будет дви- 

.гг. 


гаться по уровням в перспек¬ 
тиве «от третьего лица». Инте¬ 
ресно, что среди опций управ¬ 
ления: возможность прижи¬ 
маться к стене, красться 
вдоль нее, а также умение 
«дельтапланерить» при помо¬ 
щи плаща. При этом не нужно 
забывать о постоянных прыж¬ 
ках и о разгадывании голово- 
ломок. При стрельбе и запус¬ 
кании сетей в соперника ка¬ 
мера переходит в положение 
«от первого лица». Еще есть 
режим рукопашного поедин¬ 
ка. Первоначально Бетмен 


владеет только простым уда¬ 
ром рукой или ногой, а также 
плевком на 1,5 метра. В даль¬ 
нейшем боевые способности 
улучшаются, появляются ком- 
бы и суперудары. 

Некоторые уровни сделаны 
«по-гоночному». Придется за¬ 
браться в кабину пилота бет- 
самолета или сесть за руль 
бетмобиля и посоревноваться 
а ля Тѵѵізіесі МеіаІ. 

При всем их разнообразии, 
ни один из возможных вариан¬ 
тов игры не идеален и далеко 
не дотягивает до «хардкора». 
Сюжет игры совсем не глубок 
и далеко не психологичен — 
такой себе поп-корн для обы¬ 
вателей. 

Но игра просто интересная, 
потому что... Правильно, пото¬ 
му что разнообразная и офи¬ 
генно красивая. 

Игорь Предко 
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Я люблю эту игру хотя бы за то, что онё 
прикалывается надТамагочи и ЗІагсгаЙ'ом одновременно. 
Неизвестный геймер XXI века , скорее всего — японец 


дальше всех. С такой толпой 
проще простого завалить ка¬ 
кого-нибудь кузнечика или 
найти потерянный поршень 
от звездолета. 

Постепенно задания стано¬ 
вились сложнее, приходилось 
не просто строить что-то или 
побеждать соперников нале¬ 


тъ народные 
)ткуда-то свыше 
>лос Из Пре¬ 
дка: «Олимар, 
страдать. Твой 
>ял на этой пла- 
идцать запчас- 
собрать ровно 
чей. Тогда ты 


РІКМІМ 


том. Более серьезные враги 
требовали более продуманной 
тактики. Но капитан был готов 
к этому. Его воины развива¬ 
лись. На их головах вместо ли¬ 
стьев стали появляться цветы, 
что символизировало увели¬ 
чение боевого опыта и жиз¬ 
ненных сил. Было много по¬ 
терь. Кто-то тонул в воде, ко¬ 
го-то настигал клюв или хобот 
врага, губил язык пламени. Те, 
кого вечером не успевали за¬ 
брать на корабль, тоже поги¬ 
бали. Но Пикмины сражались 
под началом своего капитана. 
И они побеждали. А на тридца¬ 
тый день Олимар нашел 
последнюю деталь и свалил 
с планеты к жене и детям. 
Грустно, правда? 

Р. 5. Все имена героев вы¬ 
думаны. Любое совпадение 
с реальными Пикминами 
и Олимарами прошу считать 
| случайным. 

Игорь Предке 


сможешь улететь. А если не 
сделаешь этого, то батарейка 
на твоем звездолете сядет 
и ты навсегда останешься 
здесь ». Не то чтобы капитану 
не понравилось в обществе 
маленьких Пикминов, но дома 
на планете Х„[Уо2И]081 его 
ждала жена и трое маленьких 
детишек-гуманоидов. Так что 
он собрал своих новых друзей 
на небольшое партсобрание 
и объяснил, что придется им 
ему помочь. Те были совсем 
не против. Повелевать Пикми¬ 
нами довольно просто — с по¬ 
мощью свиста. Причем отряд 
в подчинении капитана может 
состоять из ста маленьких 
бойцов, а они способны на 
многое: могут воевать, стро¬ 
ить мосты и ломать стены. 
Красные Пикмины не боятся 
огня и воюют, как спецназов¬ 
цы; синие замечательно пла¬ 
вают; а желтые переносят на 
себе взрывчатку и прыгают 


рый попал в ветровое стекло 
корабля. Пришлось срочно па¬ 
дать на неизвестную гшанрту. 
Когда Олимар вылез из своего 
звездолета, то обнаружил, что 
планета оказалась зеленой и 
травянистой, но наполненной 
окурками и пустыми консерв¬ 
ными банками. Надо заметить, 
что ростом наш капитан не вы¬ 
шел («Незнайка в Солнечном 
Городе»» видели? — он пример¬ 
но такой же). Поэтому окружа¬ 
ющая среда вызвала у Олима- 
ра чувство глубокого расстрой¬ 
ства, которое он не преминул 
выразить в злостном пинании 
окружающих кустарников. 
Одно из пинаемых растений 
посмотрело на капитана пре¬ 
данными глазами и тихо ска¬ 
зало: «Батя, не губи»». Олимар 
испугался, но виду не подал. 
Он выдернул растение из зем¬ 
ли и спросил, как его зовут. 

В ответ растение только глупо 
улыбалось. -Тогда будешь Пят¬ 


ницей, нет — Тридцать Пер¬ 
вым Мая! Нет, тоже не при¬ 
кольно. Тогда будешь Пикми- 
ном! Согласно?»». В ответ рас¬ 
тение радостно распустило ли¬ 
ству на голове и позвало 
шестьдесят восемь своих со¬ 
братьев. Все начали водить 
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К акие ассоциации возни¬ 
кают при слове «Япо¬ 
ния»? Харакири, Фудзи¬ 
яма, камикадзе и Ма¬ 
рио. «Эй, постой! — за¬ 
кричат мне пятьдесят 
миллионов геймеров.— Ты за¬ 
был добавить Ріпаі Рапіазу!» 
Да, действительно, грех не 
вспомнить о серии, которая 
возвела жанр ПРО на такой 
высокий пьедестал. И теперь 
от каждой новой Ріпаі Рапіазу 
ждут чего-то эдакого. И самое 
интересное, что ожидания все¬ 
гда оправдываются. 

Давно это началось, еще 
в 1990 году. Тогда для пристав¬ 
ки, известной в народе как 
/Ѵ/піепс/о, была выпущена игра 
под скромным и не располага¬ 
ющим к продолжению назва¬ 
нием Ріпаі Рапіазу. Но эта ро- 
левуха пришлась людям по 
вкусу, и японские умельцы на¬ 
чали клепать «фантазии» по 
разу в год, а то и чаще. Назва¬ 
ния менялись, к ним добавля¬ 
лись все новые и новые ци¬ 
ферки, серия постепенно пе¬ 
рекочевала на Зирег ІМіпІепсІо, 
но настоящий расцвет, без со¬ 
мнения, наступил в эру РІау- 
Зіаііоп. Все части с седьмой 


по девятую отличались и были 
интересны по-своему. Особен¬ 
но это оценили японцы, ску¬ 
пившие три миллиона копий 
каждой серии. И вот пришла 
юбилейная, десятая часть Ріпаі 
Рапіазу — как всегда, класс¬ 
ная и во многом инновацион¬ 
ная. Пришла, к великому сожа¬ 
лению большинства наших гей¬ 
меров, уже на РІауЗІаІіоп 2. 

РРХ — до ужаса японская 
игра, по максимуму очищен¬ 
ная от американизмов. И это 
мне лично импонирует. Из об¬ 
щей колеи немного выбива¬ 
ется разве что воплощение 
зла — по имени 5 іп (т. е. грех), 
которое очень похоже на «аб¬ 
солютное зло» из «Пятого эле¬ 
мента». Разве что в Ріпаі 
Рапіазу оно так быстро не ле¬ 
тает. Ну и Ріарру епсі игры то¬ 
же «по-американски» звучит. 
Но какой разработчик не лю¬ 


бит Парру епсГов? Представ¬ 
ляете, рубился часов пятьде¬ 
сят, а тут — трах-бах! — все 
сели и давай себе харакири 
делать. Обидно как-то. Кстати, 
рубиться можно и сто часов, 
но это занятие для особо 
влюбленных в сериал и любя¬ 
щих, чтобы ни один пазл не ос¬ 
тался неразгаданным. И самое 
странное, что сюжет при всем 
при этом остается практичес¬ 
ки линейным. Во время путе¬ 
шествий героев по карте все 
время будет блымать красный 
маньячок, в смысле маячок, 


указывающий на нужное мес¬ 
то. «Как это? — возмущаются 
матерые эрпэгэшники.— Мы 
такого линейного хамства 
не потерпим!» «Не нервничай¬ 
те,— отвечают создатели,— 
зачем вам эта свобода дейст¬ 
вий? Сюжет и так классный, 
секретов всяких — хоть от¬ 
бавляй, да и, кроме того, на 
карте никогда не потеряе¬ 
тесь». «Сюжет-то классный,— 
заявляют другие,— но почему 
неиграбельные ролики зани¬ 
мают так много времени? И 
вообще, зачем столько лишне- 
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Оружие и броня выполняют 
стандартные для таких игр 
функции, и ничего особенного 
о них сказать нельзя. Из тра¬ 
диционных элементов боя — 
суперудары в стиле файтинга 
(выполняются не очень слож¬ 
ной комбинацией клавиш). 

После удачного боя — за¬ 
конное улучшение характерис¬ 
тик героев. Только вот реали¬ 
зовано оно в РРХ страннова¬ 
то — в виде «лабиринта», со¬ 
стоящего из больших и ма¬ 
леньких сфер. Путешествуя 
по этому лабиринту каждым 
из героев и подбирая новые 
способности, игрок может 
развивать соответствующие 
характеристики для отдельных 
героев и для их групп. 

Веселым расслаблением 
на фоне борьбы с монстрами 
выступают мини-игры: блиц - 
бол и гонки на цыплятах-му- 
тантах под названием чокобо- 
рейсинг. 

Блицбол — это подводный 
футбол с элементами карточной 
игры (здорово звучит, правда?). 
Двигаться с мячом можно в ре¬ 
альном времени, а когда дело 
доходит до передач или уда¬ 
ров, начинают проверять твои 
тактико-технические показате¬ 
ли. У кого они круче, тот и пе¬ 
рехватывает мяч. Тидус по сце¬ 
нарию — звезда блицбола. 

Резюмируя, скажу, что ядро 
Ріпаі Рапіазу — сюжет, бои и 
графика — остались в десятой 
части на высоте. Изменения, 
скорее, пошли на пользу. 
Грустновато немного, потому 
что, скорее всего, десятая 
часть — последняя в своем ро¬ 
де. Ведь РРХ/ — многопользо¬ 
вательская игра, а это гаранти¬ 
рует отход от старых традиций. 

Игорь Предко 


Еще более плавным стал пе¬ 
реход от игры к роликам, кото¬ 
рые сделаны на ее движке. 

Но вернемся пока к боевой 
системе — одному из крае¬ 
угольных камней Ріпаі Рапіазу. 
Этот аспект претерпел серьез¬ 
ные изменения. Одновремен¬ 
но в поединке может участво¬ 
вать до трех героев, но прак¬ 
тически во время каждого хо¬ 
да возможен «обмен» — то 
есть фактически все герои 
имеют шанс принять участие 
в сражении. Для Ріпаі Рапіазу 
это серьезный шаг вперед. 


вом, поглощенным 5іп, Тидус 
обнаруживает себя в мире, ко¬ 
торый напоминает книги начи¬ 
нающих писателей в стиле 
фэнтези. Мир этот, как и глав¬ 
ный герой,приятен и ярок до 
безобразия. Но 5іп не дремлет. 
И остановить его может только 
хрупкая девушка Юна, которая 
в свободное от кройки и шитья 
время промышляет магией. 

К ним присоединяются еще не¬ 
сколько героев, вроде ниндзи- 


го базара?». Тут уж ничего 
не скажешь — традиции Ріпаі 
Рапіазу. Нужно раскрыть ха¬ 
рактеры героев; ну, и вообще 
желательно, чтобы все было 
как в кино. Зциаге так любит 
кинематографичность, что да¬ 
же создала фильм « Ріпаі 
Рапіазу:ТЬе Зрігііз ѴѴііЫп» 

(мы писали о нем пару номе¬ 
ров назад). Сюжет, кстати, 
абсолютно не связан с игро¬ 
вым сериалом. Побаловались 


Раньше всем лишним героям 
приходилось ждать в стороне, 
пока горстка «избранных» при¬ 
нимала на себя все удары. 

Помочь в борьбе с врагом 
смогут «дружественные тва¬ 
ри» — аэоны, которых Юна 
способна призывать на поле 
боя. Они теперь не просто по¬ 
являются, делают свое дело 
и исчезают. Аэоны становят¬ 
ся полноправными бойцами, 
их можно прокачивать и, са¬ 
мое прикольное, восстанав¬ 
ливать после безвременной 
кончины. 

Единственное, что напряга¬ 
ет в этих друзьях человека — 
это привычка появляться каж¬ 
дый раз на поле боя после 
приблизительно пятиминутно¬ 
го наполненного драматиз¬ 
мом ролика. Ролики эти, ко¬ 
нечно, красивые, но, честно 
говоря, быстро надоедают. 


отставника Аурона или доброго 
здоровяка Вакки,— всего бу¬ 
дет семь человек. Это сборище 
будет путешествовать по пол¬ 
ностью трехмерному простран¬ 
ству, часто попадая в различ¬ 
ные храмы, а еще чаще — 
в переделки. 

Герои наконец-то заговори¬ 
ли, и геймер сможет теперь 
наслаждаться многоминутны¬ 
ми монологами и диалогами, 
вместо привычных субтитров. 
Здорово то, что при переходе 
в режим боя вид игры не изме¬ 
няется. 


немного (четыре года ©), 
фильм в прокате провалился, 
решили дальше игрушками 
заниматься. 

Скажу сразу — музыка в 
игре на пять, простите, на две¬ 
надцать балов. Мелодии колеб¬ 
лются от классики в хоровом 
исполнении до рока и попсы. 

Да, совсем забыл предста¬ 
вить. Тидус — главный герой 
игры. Парень с мелированны¬ 
ми волосами. Преобладающий 
в одежде цвет — желтый. Ха¬ 
рактер — добрый до противно¬ 
сти. Не женат. Будучи сущест- 
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: в отмчаешм прицел? А этот 
[ трюк — коронный номер мис- 
I. тера Паузяда? 

| Кстати, судя по игре, супер» 

; агентом быть очень просто: 
тпучмв задание, нужно сразу 
же посмотреть на компас,, ко- 
. торым я покажет направление 
прямо на цель миссии! Ну; а 
на месте, когда уже добере¬ 
тесь до цели, сам объект по¬ 
хищения шш взрыва тоже 
найти просто — он мигает яр- 
кодрасныя* цветом, будь то 
: рации шш самое взрыве- 
;■ опасное место в подводкой 
\ лодке — все они помечаются 
|. добрыми фашистами, чтоб 
[ агенты не путались, 

| Но игр® п^каииа. .Ведь за 
; веш- шт ~~ ншшкш шерте 
: среди мирного шшденияі Это 
; потому что ш самого- <■ мирно- 
[ го населения ^ ми- жшъ каких-то 
1; коше, ношш* даже мух — *ш-. 


Потом я понял, что это про- 


А бег некоторых зодъдате- 
нов живо напомнил мне заня¬ 
тия по фкз-ре в школе. Как 
сейчас помню крики престаре- 


такому «соратнику* на линии 
выстрела — стрельнет в спи¬ 
ну. У них вместо А! паранойя 
развилась — бей своих, чтоб 
чужие боялись- ш. ■ : / 

Игра бескровная — правда. 
Но детям до 42. играть не реко¬ 
мендуется,,. Я, например, чуть 
со стула не свалился, после то¬ 
го как попал в одного фрица, 
а он возьми да и взвой всеми 
' четырьмя колонками! к сабву¬ 
фером . как жертва доктора 
Ганнибала Лектора! Или вот, 
например, обходишь казармы, 
а оттуда молоденькие блей ди- : 
ны вы бе га ют, в одних кальсо¬ 
нах, с винтовками напере¬ 
вес. .* Ты в них. стреляешь» а 
они стонут, как в кресле стома¬ 
толога, и отползают, цепляясь 
■ за стены» с ужасом в глазах,,» 

Я смахнул слезу и продол¬ 
жил» Оказалось, что это только 
у союзников мозгов нот напла¬ 
кал — А! противника превыша¬ 
ет все мыслимые нормы: они 
стреляют из-за угла, высунув 
автомат в ближнем бою могут 
запросто дать по морде при¬ 
кладом, отбрасывают не по¬ 
нравившиеся гранаты. И, кста¬ 
ти . все ежи., как монстры в ста¬ 
рых добрых играх., явно поль¬ 
зуются телепортами. Бывало, 
пройдешь комнату, коридор — 
нет никого. Возьмешь нужный 
документ т стода, разворачи- 
1 ваесяься, а за спиной 12 фа¬ 
шистов, свора немецких овча- 
• рою танк. «Пантера * и авиация 
на подлете, Что тут сказать? 


Мг*п«Іе 


Вот бежишь ты по дороге, к тут 
напарник говорит: < А давай ис¬ 
кать рашюГ» Бежим направо, 
через пустой Іпос/штрех взо¬ 
рвавшихся гранат) дом, мкш> 
ползущих блонд инов — и тут 
случайно посреди дороги ра¬ 
ция! Вот удача! Лу чше бы этот 
мой напарник в лотерею иг¬ 
рал — с такой-то удачей: ра¬ 
ции. наверное, не везде в лесу 
валяются! Бежим назад, под¬ 
бегаем к дому, а там — <5сгрл- , 
зе! » — рота пулеметчиков асе 
блондины . и из подвала пери- 
скол атомной подводной лод¬ 
ки высовывает». 

Много в игре других замеча¬ 
тельных и реалистичных: 


ред, коленки вверх, носочки 
вскидывав', яош в стороны,, 
голову наклонили, сішну вы¬ 
гнули. грудь прогнули, пальцы 
на ш при-.е плеч, и быстрее, бы¬ 
стрее^ Таким же манаром, ока¬ 
зывается. бегами фашиста* во 
’ времена второй Мировой Ин¬ 
тересно быт бы оэсякпреѵь 
и на своего персонажа — если 
бы я увидел. что бегаю тан же. 
то, скорее всего, застрелился 
бы кз первого же шѵайсера. 

И меня мучает од.и н вопрос: 
как может снайпер скакать по 
пересеченной местности, как 
бешеная жшіадъ. перезаря¬ 
жая при этом винтоеку и глядя 
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Украинский 
трафик 
БЕСПЛАТНО! 


КАК ЗАКАЛЯЛАСЬ СТАЛЬ 


Как оказалось, ото 
_ 


что основной несущей по* 
ностью служит воздушны» 
винт-ротор, свободно вра 
щийся вокруг вертикально 
оси под действием встреч 
потока воздуха. 


Хотя 5о!о*гек еще будет усо- ров. Поднявшись в воздух, а в- 
вершенствоваться (в нем по- тожир может лететь вдвое 
явится встроенный ѲРЗ-нави- ! трое, достигая пшутііа сотен 
■гатор и средства повышения I і#ль в час. Приземляется ом " • 
безопасности полета), глав- | сесть 

ные трудности уже преодоле- г йшйшКёсш в' йюбем месте, ■ 
ны„ Компания планирует на- { 8 университете уже постро- 

чать производство через | тт д ейстукщие модели зп- 
два года. I парата. «Прототипы работают 

Европа, в отличие о? Штв- ] очень хорошо»,—- греорштщаз* 

тов, видит в летающих аппара* работник ^еташжего^-авй^і ; 'ѵ 
тах, прежде всего, решение мобияя.Джон- веккер. Для 

далеко не военных проблем — вождения такого автомобиля 
таких как, например, пробки не требуется особой квалифи- 
на дорогах. Первые заказчи- камни, хотя определенную 
ки — полицейские и спасате- летную подготовку все же 
ли. Как сообщает голландская пройти придется, 
газета «Эе ТеІеёгааІЧ в настоя¬ 
щее время правительство Ни- В статье использованы 
дерландов рассматривает во- материалы сайта 
прос о государственной под- мѵт.сотриіепіа.т 


г. Киев, 

ул. Красноармейская, 55, 
телефон: /044/ 205 44 55, 
шж/]иску.пеІ 







железный бум 



официального анонса графи¬ 
ческих карт на новом чипсете 
ЫѴЮІА ѲеРогсе4 МХ, или 
№17,— 5 февраля 2002 года. 

Первой компанией, пока¬ 
завшей свои изделия, стала 
тайваньская Ргоііпк. Седьмого 
февраля в Японии начнутся 
продажи карт на ОеРагсеФ МХ 
от Ргоііпк. Первая из них— 
РіхеІѴіеѵѵ ѲеРогсеФ МХ440 
(МѴѲА-МѴ6170А) — наделена 
следующими характеристика¬ 
ми: частота ядра — 270 МГц, 
64 Мб памяти ѴРАМ с частотой 
200 МГц, ТВ- и РѴІ-выходы. 


Электронный язык 

Человек — существо уни¬ 
кальное. Одно из его уникаль* 
способность 


в которую занесена 


«Міга» — новинка 
от МісгозоН 

На проходившей в январе 
в Лас-Вегасе выставке 
Мегпаііопаі Сопзитег 
Еіесігопгсв 5Ноѵѵ было пред¬ 
ставлено „много интересного. 
Открылось шоу выступлением 
Билла Гейтёа. Кроме всего 
прочего, он самолично пред- 


данных, 
информация обо всех пабах 
в округе. И когда владелец об¬ 
ращается за помощью к этому 
немедленно по- 


ных качеств 
ощущать вкус. Но ученым все 
неймется, и теперь даже эта 
сложная функция покорилась 
науке и привита роботам. 
Исследователи из Бразилии 
создали карманный дегуста¬ 
тор вкуса пищевых продуктов. 
Он даже способен различать 
примеси, недоступные для че¬ 
ловеческого восприятия. Это 
очень удобно, потому что не 
все жидкости на этом свете хо¬ 
чется пробовать на вкус, 
а роботу все это по барабану. 

К тому же устройство никогда 
не «устает». 

Метод, применяемый учены¬ 
ми для моделирования вкуса, 
довольно прост. Как известно, 
люди различают кислое, слад- 
;■ кое, соленое и горькое. Поэто- 
! му в искусственном анализа¬ 
торе содержится четыре раз¬ 
личных химических сенсора. 
Они соединены с электронной 
схемой. При соприкосновении 
датчиков с кофе, чаем или ке¬ 
фиром происходит химическая 
реакция, на основе которой 
строится математический 
граф. Каждому вкусу соответ¬ 
ствует какое-то графическое 
отображение. 

Обидно получается — наука 
влезает даже в самые интим¬ 
ные части человеческой жиз¬ 
ни. Хотя, с другой стороны, те¬ 
перь есть кому пробовать яды. 


устройству 
лучает координаты четырех 
ближайших пабов и их подроб¬ 
ную характеристику. Пока гео¬ 
графия эксперимента распро¬ 
страняется только на террито¬ 
рию, прилегающую к Брис¬ 
тольскому университету. На 
испытания кибер- 


Вторая модель — ѲеРогсеФ 
МХ460: частота ядра 300 МГц, 
64 Мб памяти с частотой 
275 МГц. 

И наконец, модель ѲеРогсеФ 
МХ420; ядро 250 МГц/166 МГц 
память (64 Мб, ЗОВАМ). 

Предположительная цена 
карты — порядка $200. На 
упаковке новой карты — до¬ 
вольно милые животные непо¬ 
нятного роду-племени. 


очереди 
жилета, который поможет ту¬ 
ристам ориентироваться в не¬ 
знакомой местности 


Графические мечты 

Это не сон и не издеватель¬ 
ство над слабыми нервами 
украинских геймеров. Дата 


ставил новую технологию от 
МісгозоП: под названием 
«Міга». Эта система позволяет 
работать с компьютером из 
яЬбой точки дома при помощи 
г^^гативного монитора с бес¬ 
проводным интерфейсом. Ес¬ 
тественно, что центром всей 
системы является плоский 
дисплей с сенсорным вводом, 
а работает все это под 
ѴѴіпсІоѵѵз ХР. При наличии в 
компьютере входов видеосис¬ 
тем и плат телевизионных при¬ 
емников «Міга» может исполь¬ 
зоваться как телевизор и ви¬ 
деомагнитофон. 

На выставке также был 
представлен ультрасовремен¬ 
ный пульт дистанционного уп¬ 
равления «Ргеезіу/е», который 
может руководить даже дейст¬ 
виями игровой приставки 
ХЬох. 

Медленно, но уверенно дви¬ 
жемся к дому будущего: еди¬ 
ный центр развлечений управ¬ 
ляется с одного пульта, по до¬ 
му бегают электронные собач¬ 
ки, а по стенках ползают элек¬ 
тронные тараканы... 


на виставху 'ЕпіегЕХ’2002” з 19 по 23 лютого в "Экспоцентр Украіни” % 


сотриіег^ 


Портативный 

экскурсовод 

В Бристольском университе 
те явно некуда девать деньги. 
Как еще объяснить их послед¬ 
нее изобретение? Новый при¬ 
бор НапсіРС надевается на за- 
нахож- 


візьми з собою водолазне спорядження (маску, ласти, трубку) та 
виграй, у змаганні, сучасний комп’ютер від РіаѴУезі" 


вул. Олени Теліги, 8 ... 

пр. Червоних Козаків, 13. 

Харківське шосе, 55 .. 

пр. 40-Річчя Жовтня, 46/1 
Бесарабська пл» 5 2- .. 


(м) Дорогожичі 
® Петрівка 
® Харківська 
® Либідська 
® Хрещатик 


пястье и служит для. 
дения пути к ближайшему бару 
(то есть пабу). Помогает осу¬ 
ществлять такие путешествия 
система глобального позицио¬ 
нирования и собственная база 
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Шаг нулевой. 

Итак, сайты состоят из стра¬ 
ничек. Они могут быть связа¬ 
ны между собой ссылками. Та¬ 
кие странички пишут на языке 
НТМ1-. Испугались? Главное *— 
ничего не бояться! Нам повез¬ 
ло! НТІУИ — это не язык про¬ 
граммирования, а язык раз¬ 
метки. Это значит, что если 
у нас есть текст и иллюстра¬ 
ции, то на этом языке мы опи¬ 
шем, как должна показывать¬ 
ся страница. 

Что нам нужно, чтобы создать 

текстовый редактор — сойдет 

винде называется «Блокно- 
том»). Еще нужен браузер. Ну, 
ІгПете* Ехріогег у нас всегда 
под руками; у кого другой бра¬ 
узер — сойдет и другой. 

Язык НТМЕ состоит из тегов 
(Іа|* по-нашему — ярлык). Поч¬ 
ти всегда теги ходят парами, 
как скобки,— то есть открыва¬ 
ющий и закрывающий теги. 
Свое влияние они распростра¬ 
няют на то. что написано меж¬ 
ду ними. 

Первый тег. который мы изу¬ 
чим. это <НТМ!->, Это открыва¬ 
ющий тег. закрывающий же — 
</НТМ1>. Все. что написано 
между ними, браузер поймет 
как содержимое страницы. 
Внутри него могут быть теги 
<НЕАО> и <ВООѴ> . 

Самая простая страничка 
будет выглядеть так: 

<НТМ1.> 

<НЕАВх/НЕАО> 

<ВСЮУ></ВСЮУ> 

</НТМ1> 

Правило: Внутри <НТМ1_> 
могут быть только <НЕАР> и * 
<ВСЮУ> — только в таком по¬ 
рядке. А вот количество пере¬ 
водов строки или пробелов не 
ограничено. С тем же успехом 
можно было бы написать все 
это в одну строку. Писать теги 


ничку, которую нам браузер же 
и показывает; Если у нас уже 
есть страничка, то можно по¬ 
пасть на другую, кликнув по 
ссылке. Кто хоть раз видел, 
знает, что такое ссылка, а кто 
не видел, догадается сразу, 
как только увидит. Каждый со¬ 
здатель таких страничек хочет, 
чтобы мы с вами узнавали его 
сразу, а не ковырялись в поис¬ 
ках его интересных материа¬ 
лов. Для этого он хранит все 
свои странички вместе и в мес¬ 
те, называемом сайтом. Сайр 
дают какое-нибудь благозвуч¬ 
ное имя. Например, 
мѵѵѵ. тісгозоК. сот (догадывае¬ 
тесь, кто хозяин?). И адрес 
каждой странички этого сайта 
будет начинаться именно с это¬ 
го буквосочетания. 

Зачем делают сайты? Для 
того чтобы себя показать! 

(И при случае заработать на 
этом денег ©,) Хотите засве¬ 
тить себя в интернете? Хотите 
похвастаться, что у вас есть 
своя страничка? А как здорово 
где-то в компании к слову не¬ 
брежно обронить: -Страничка? 
Да у меня свой сайт есть в ин¬ 
тернете!». Давайте научимся 
делать сайт своими руками. 
Главное — немножко желания 
‘и ничего не бояться! 


можно и большими и малень¬ 
кими буквами и даже впере¬ 
межку. Про <НЕАР> поговорим 
позже, а вот внутри <ВООѴ> _ 
размещается текст страницы. 

Немного изменим текст и по¬ 
смотрим. что из этого выйдет. 
<НТМІ.> 

<НЕАРх/НЕАО>- 
<ВООѴ>Моя первая страни- 

ца!</ВСЮѴ> 

</НТМ1> 

Создайте файл МуГігзі- 

Ра&е.Мт и запишите в ‘него 
эти строки. Сохраните файл. 
Вызовите его. Должен вы¬ 
зваться браузер и показать 
что-тр вроде изображенного 
на рис. 1. 


П однимите, пожалуйста, 
руку те, кто не знает, 
что такое интернет!.. 
Никого?.. А теперь под¬ 
нимите руку, кто хоть 
раз пользовался интер¬ 
нетом!... Все?.. 

Ну, тогда напомню в двух 
словах. Любой компьютер при 
желании можно подключить ко 
всемирному сообществу ком¬ 
пьютеров и, расслабившись и 

тем. что создано и хранится в 
самых удаленных от вас угол¬ 
ках мира: игрушки, рефераты, 
чаты (по-нашенски — болтов¬ 
ня), музычка, программулины, 
картинки, новости... Так, кто-то 
с задней парты подсказывает 
мне про сайты. Ну что же, оста¬ 
новимся и на сайтах. 

Только начнем издалека. По¬ 
падаем мы в интернет через 
определенную программу, ко¬ 
торая называется браузером 
(Ъгоѵѵзег) или броузером — как 
кому удобно. В переводе на 
^наш язык это просмотрщик. 
ІСамый популярный браузер 
|это ІпшГпеі Ехріогег; есть еще 
І^еізсаре Иаѵі^аіог. Орега, есть 
Цшругие, но они не так распро¬ 
странены. В окошке адреса на- 
бѵфаем адрес и получаем стра¬ 


Шаг первый. 

Посмотрите на заголовок 
окна. В нем можно задать кра¬ 
сивый заголовок. За это отве¬ 
чает тег <ТПГУЕ>. Все, что внут¬ 
ри него, будет написано в за¬ 
головке. Вот так: 

<НЕАО> 

<ТГГ1.Е>Моя первая страни- 
ца!</ТПЪЕ> 

</НЕАО> 

Измените файл вот таким 
образом, запишите его и обно¬ 
вите окно браузера, чтобы он 
нам показал обновленный до¬ 
кумент (в Іпіегпеі Ехріогег это 
делается нажатием клавиши 
Р5, а вообще-то у каждого бра¬ 
узера для подобных целей 
есть еще и кнопка ПеітезИ, 
располагаемая недалеко от 
адресной строки). 

У меня получилось вот так — 
рис, 2. 

Текст «Моя первая страни¬ 
ца!» на странице написан сбо¬ 
ку. Давайте поставим его по 
центру. Для этого существует 
тег <СЕМТЕВ>. Все его содер¬ 
жимое выравнивается по цен¬ 
тру. Обрамите наш текст тегом 
<СЕЫТЕВ>. А еще попробуйте 
теги <В> и <!>•— это полужир- 


Мультимедийные п р о г р а м и ы 
МИ я компьютер;; графика 
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текст на следующую строку. 
Закрывающего тега ему не 
нужно. Напишем так: 


«ОЙ «пичгяН ЕіфЬяиг 


А вот и ссылочки:<ВВ>На 
мою первую страницу!<ВР>А 
вот и я! 


Шаг третий. 

Опять шрифты. 
Строки, гиперссылки 

Создайте файл іпсІех.Мт. 
Начало работы, как и во втором 
шаге. <НТМ1.> — <НЕАР> — 
<В(ЮѴ>. <ТІИЕ> заполните 
сами. Я хочу сделать большой 
красивый заголовок. А под 
ним — две ссылочки на уже 
готовые страницы. Переходим 
к содержимому страницы, то 
есть к <ВООУ>. Большой заго¬ 
ловок мы уже умеем делать: 

<НІ>Вот мой первый собст¬ 
венный сайт</Н 1 > 

А теперь я хочу слово «собст¬ 
венный» написать синим цве¬ 
том и другим шрифтом. Для 
этого есть тег <РСЖТ> (шрифт), 
а именно — его атрибуты. 

Я написал так: 


Проверим. Ну, совсем дру¬ 
гой кандибобер. 


Шрифтом можно управлять 
двумя способами. Вот самый 
простой из них. Размер шриф¬ 
та (он называется логическим 
размером) устанавливается с 
помощью тегов <Н >. Я напи- 
сйп г^авилшо^і^нно тегов. 
Таких тегов Шесть?первый и 
самый большой — <Н1>, 
дальше — <Н 2 >, последний 
и самый маленький — <Н 6 >. 

Я напишу: 

<Н2>А вот и я! Всем при- 
вет!</Н2> 

Отбивка? Это такая горизон¬ 
тальная полосочка. Иногда 
очень даже красиво смотрит¬ 
ся. Она совсем простая, это 
тег <НЯ>. Причем закрываю¬ 
щий тег не нужен. Ширину это¬ 
го <НЯ> регулирует атрибут 
ѴШТН (по-нашенски, ширина). 
Я напишу <НР ѴѴЮТН=”80%”>, 
это значит, что ширина полос¬ 
ки равна 80% ширины экрана. 
Дальше я хочу по центру вста¬ 
вить свою фотку. У кого пока 
нет фотки под рукой, тому сой¬ 
дет любой другой графический 
файл. Вставить картинку про¬ 
ще простого — с помощью те¬ 
га <1М0*> (также не нуждающе¬ 
гося в закрывающем теге). 

А чтобы показать какую кар¬ 
тинку, нужно в этом теге за¬ 
полнить атрибут 5РС. Он дол¬ 
жен быть равен имени графи¬ 
ческого файла. Я свой назвал 
рНо*о.]р&. Не забудьте перепи¬ 
сать файл рПоІо.ір^ в тот же 
каталог, что и НегеАтШт. Ну, 
и наконец,последняя отбивка. 

Внутренность тега <ВСЮѴ> 
у меня получилась такая: 

<Н2>А вот и я! Всем при- 
вет!</Н 2 > 

<НР ѴѴЮТН=»80%»> 
<СЕГ4ТЕР><ІМѲ 
згс=»рІіо1:о.Ір^»></СЕМТЕР> 
<НР ѴѴЮТН=»80%»> 
Посмотрите через браузер, 
что вышло. Что получилось у 
меня, можно у видеть на рис. 5. 

Попытайтесь поиграть с 
размером шрифта и длиной 
отбивки. Я понимаю, что у ме¬ 
ня вышло не слишком краси¬ 
во. Но у вас получится лучше. 
Попытайтесь! 


Мы готовы связать свои 
страницы в единый сайт. Стра¬ 
ницы связываются между со¬ 
бой гиперссылками. Для этого 
есть тег <А>. Ему нужен за¬ 
крывающий тег. Все, что нахо¬ 
дится внутри тега <А>, и есть 
область, кликнув на которую 
мы перейдем на другую стра¬ 
ницу. Обычно внутри тега <А> 
находится текст или картинка. 
Я изменил текст вот так: 


ный и т& ^ : - 

<ВООУ> изменил вот так: 

<В(ЮѴ> 

<СЕЫТЕВ>< 1>Моя <В>пер- 
важ/В> страни- 
ца!</і>с/СЕНТЕЯ> 

</ 8 СШУ> 

рис. 3. 


Получилось вот так 

А у вас? Попробуйте изме¬ 
нить размер окна браузера. 
Заметили? Текст, написанный 
внутри <СЕЫТЕВ>, всегда раз¬ 
мещается по центру! Ну, и на¬ 
последок я хочу писать не чер¬ 
ным по белому а красным по 
черному. Здесь мне на по¬ 
мощь придут атрибуты. Атрибу¬ 
ты — это просто дополнитель¬ 
ные пояснения к тегам. Тег 
<ВООУ> отвечает за отобра¬ 
жение текста на странице. Вот 
мы ему атрибуты и добавим. 
Атрибуты пишутся внутри ско¬ 
бок открывающегося тега че¬ 
рез пробел и обычно пред¬ 
ставляют собой имя_атрибу- 
та="значениеатрибута”. Зна¬ 
чение желательно брать в ка¬ 
вычки. Чтобы подложка стала 
черной, а буквы красными, из¬ 
меним <ВСЮУ> вот так: 

<В00У Ь&соІог=»Ыаск» 
*ех 1 =»гесІ»> 

Догадываетесь, где цвет фо¬ 
на, а где цвет текста? Сохра¬ 
ните файл и обновите его в 
браузере. Рис. 4 — это то, что 
вышло у меня. 


А вот и ссылочки :<ВВ> 

<А 

И ге^ ” Му Еі Г5І Ра^е. Піт ” > На 
мою первую страни- 
цу!</А><ВК> 

<А НгеТ=*НегеАтІ.Ііі:т”>А 
вот и я!</А> 


<Н1>Вот мой первый ^ОІЧТ 
Тасе=»АгіаІ» соІог=»Ыие»>соб- 
ственный</РОЫТ> сайт</Н1> 


Если хотите, выровняйте по 
центру — рис. 6 . Проверьте, что 
получилось. Заодно проверьте, 
чтобы все наши файлы — три 
.Н 1 :т и один .]р^ лежали в од¬ 
ном каталоге. Поздравляю! 

Это можно назвать вашим 
первым сайтом. Он не велик. 
Всего три страницы. Но зато 
каких! Это наши собственные 
страницы! 

Перерыв до следующего но¬ 
мера. Попробуйте в другие 
страницы вставить ссылки на 
іпбех.ИІт А еще, опираясь на 
эти знания, попробуйте свар¬ 
ганить что-нибудь, что не 
стыдно было бы вывесить 
в интернете. 


Догадываетесь, где тут цвет, 
а где шрифт? Проверьте в брау¬ 
зере. А теперь я напишу вот так: 


<РОІЧТзі 2 е=» 6 » 

?асе=»ТаПота»> 

Вот мой первый 
<РОЫТ ^асе-мАгіа!» 
соІог=»Ыие»>собствен- 
ный</РОЫТ> сайт 
</Е(ЖТ> 


Один тег <РОМТ> вложен в 
другой. Ничего страшного. Так 
тоже можно. Проверьте в бра¬ 
узере, на какую часть текста 
действует один <РОИТ>, а на 
какую — другой. 

Добавим отбивку <НП> для 
красоты. 

И напишем в три строки: 


То, что у меня получилось, 
я выложил на ргітег.Ьоот.ги. 
Там вы можете посмотреть, 
как все это выглядит, а заод¬ 
но — посмотреть код размет¬ 
ки страниц. При загруженной 
странице это достигается че¬ 
рез Ѵіеѵѵ «=> Зоигсе. В следую¬ 
щий раз мы поговорим о таб¬ 
лицах, о том, как наш сайт по¬ 
весить в интернете, и о НТМ1_- 
редакторах — визуальных и 
невизуальных. 

Константин Тихоновский, 
программист компании 
«Десктоп Система» 


Шаг второй. 

Размер шрифта. 
Отбивка. Картинка 

Самое трудное позади. 
Сделаем еще одну страничку. 
Создайте файл с именем 
НегеАтІМт. 

Сначала разметьте его тега¬ 
ми <НТ1УИ>, <НЕА0>, <В00У>. 
В <ТПГ1_Е> напишите «Это я!». 

Я хочу, чтобы сверху разме¬ 
щалось приветствие пожир¬ 
ней, дальше отбивка, моя фо¬ 
тография и еще одна отбивка. 


А вот и ссылочки: 

На мою первую страницу! 
А вот и я! 


Написали? Проверьте в бра¬ 
узере. Ничего у нас не вышло. 
Браузер не понимает наших 
переводов строки. Не пугай¬ 
тесь! Браузер не сломан. Так 
сделано специально. Для того 
чтобы показать, что строку 
нужно перевести, нужен тег 
<ВП>. Вот он-то и переводит 


ют и я! Всем привет! 


Вот мой первый 
собственный сайт 


Е<й Ѵіем РлшіЦю Цф 

О ^ іД іілРдѵді»*» 

СЛѴ/0 Я К\5 ЬрЛМуРіг лРаде Иігп Ц 


:ылочки; 




ЩІ МуСотри&н 























В Интернет с фантастической скоростью 56К! 


Вели вы требовательный пользователь 
Интернет, го ІуХЕІ ОММ Ж (Ѵ.90) для вас! 

новый 2уХЕІ_- чипсет большой степени интеграции М4, 

Отпі 56К РІиз имеет Н5-232 & 115В интерфейс, 

а Отпі 56К ■ НЗ-232 интерфейс, «^от.ооГ 35 ' 00 

адаптирован к телефонным линиям Украины, 

обеспечивает надежную связь на скорости 33.6 КЬрз (V.34 Ьіз) 

по обычным телефонным линиям и 56 КЬрз (Ѵ.90) по цифровым; 

(особенности модемов для Украины смотрите на ѵлѵѵ/.ѵейогкіеѵ.сом) 

система речевой почты поможет не пропустить ни одного 

важного звонка в ваше отсутствие; 

полная совместимость с любым факсимильным 

оборудованием - 14400 бит/с (СЗ Рах); 

энергонезависимая память (ІІазІі) для загрузки микропрограмм. А 


НІТр://жжѵѵ,уесТогкіеѵ,сот 

НКр ://ѵ/ѵѵѵѵ.ѵесІог.кНагкоѵ.еот 


V ЯКАЯ / ЯЧИНА 


шинство сцен в Мории и эпи¬ 
зоды в Мордоре созданы на 
компьютере. Актеры снима¬ 
лись на фоне синего экрана, 
а затем отснятое помещалось 
в цифровую картинку. Часть 
героев фильма имеют рост 
меньше реального человече¬ 
ского — их приходилось 
уменьшать на компьютере. 
Кроме того, в нескольких ка¬ 
драх действуют цифровые 
двойники главных героев. 

Три эпизодических персона¬ 
жа первой серии — Страж 
ворот, Бардог и пещерный 
тролль в Мории — были со¬ 
зданы полностью на компью¬ 
тере, а во второй и третьей 
серии цифровым будет и один 
из главных героев — Гор лум. 

Разработка еще одной важ¬ 
нейшей технологии, потребо¬ 
вавшейся для съемок фильма, 
была начата еще в 1996 году. 
Речь идет о программе Маззі- 
ѵе, с помощью которой снима¬ 
лись батальные сцены. Факти¬ 
чески, это система искусствен¬ 
ного интеллекта. Каждый из 
компьютерных воинов, прини¬ 
мающих участие в бою, «дума¬ 
ет самбстоятельно» и «решает, 
что делать дальше» без вме¬ 
шательства аниматора. Это 
позволило снимать битвы, 
в которых принимают участие 
до 70 000 персонажей одно¬ 
временно. Основная работа 
для Маззіѵе еще впереди — 
в следующих сериях баталь¬ 
ных сцен будет больше. 

В «Братстве кольца» Маззіѵе 
применялась для анимации 
орков в Мории и для управле¬ 
ния цифровыми двойниками 
главных героев в некоторых 
кадрах фильма. 

Натурные съемки всех трех 
серий были завершены еще 
в декабре 2000 года. Однако 
первая серия была полностью 
завершена лишь спустя год. 
Между тем, с прошлого октяб¬ 
ря в ѴѴеІа уже работают над 
следующими частями трило¬ 
гии, которые выйдут на экра¬ 
ны в 2002 и 2003 годах. 


И снова 
игра-тренажер 

Журнал «Шпиль!» оказался 
провидцем. И это приятно. Как 
мы и писали, игра Орегаііоп 
ПавЬроіпі взята на вооруже¬ 
ние спецназовцами — амери¬ 
канские морские пехотинцы 
будут тренироваться, исполь¬ 
зуя этот шедевр игрового ис¬ 
кусства. Орегаііоп РІазЬроіпі 
пришлась ко двору всем — 
тщательной проработкой дета¬ 
лей, возможностью изменять 
сценарии, участвовать в бою 
на стороне любого из против¬ 
ников, управлять всевозмож¬ 
ными транспортными средст¬ 
вами. И, самое главное, есть 
возможность отработки ко¬ 
мандных действий. 


Центр, сибирская язва, ѴѴіп- 
сіоѵѵз ХР, «Властелин колец» и, 
что интересно, ХЬох. В то же 
время люди утратили интерес 
к Покемону, Напстеру (инте¬ 
ресно, почему это ©) и Олим¬ 
пийским играм. 

Самые «востребованные» 
женщины — это Бритни Спирс, 
Памела Андерсон и Дженифер 
Лопез. Наибольшей популяр¬ 
ностью из представителей 
сильного пола пользуются 
Нострадамус, Усама бен Ла¬ 
ден, Эминем и неувядающий 
Майкл Джексон. 

С фильмами тоже особой ин 
триги не получилось, людей 
больше всего интересуют «Му- 
лен Руж», «Властелин колец», 
«Последняя фантазия». Среди 
музыкальных групп все еще 
на вершине «ВеаІІез». Далее 
идет группа бекстритбойзов и 
энсинков. А места с седьмого 
по девятое занимают три дей¬ 
ствительно классных коман¬ 
ды: «МеІаІІіса», «Утр Ві 2 кИ> и 
«ВІіпк 182». 


рые только можно вообразить. 
Мы использовали миниатюры, 
пиротехнику, синие экраны, 
действующие модели и компью¬ 
терную графику. Часть «Братст¬ 
ва» — цифровая, часть — ре¬ 
альная, часть — и то, и другое 
вместе». Ему вторит сопродю¬ 
сер Эллен Сомерс: «Не думаю, 
что осталась хоть одна техно¬ 
логия, которую мы не охвати¬ 
ли. Обычно для фильма разра¬ 
батываются 4-5 видов спецэф¬ 
фектов. А для одного только 
«Братства кольца» было разра¬ 
ботано целых 27(!)». 

Количество планов со спец¬ 
эффектами составляет в 
фильме около 480. Для про¬ 
счета спецэффектов студия 
использовала 800 процессо¬ 
ров, 420 из которых были 
установлены в рендерную 
систему на основе Упих. При 
создании фильма использова¬ 
лись: РНоІозІіор, АѵісІ Маіасіог, 
АбоЬе АГСег ЕЯесіз, СНугоп 
УЬегІу Раіп*, ЗоШта^е Еббіе, 
Мауа, Вепбегтап, 5сіепсе-0- 
ѴІ 5 І 0 П 5 Зй Ециаіігег, РиШп 
Сот тоііоп, ІМоШпё РеаІ 
ЗІіаке, Ноисііпі, а также мно¬ 
гочисленные программы и 
утилиты, разработанные спе¬ 
циалистами компании ѴѴеІа 
специально для фильма. Для 
предварительного просмотра 
цифровых эффектов исполь¬ 
зовался ЗРМах. Значитель¬ 
ная часть фильма разворачи¬ 
вается в компьютерных «де¬ 
корациях». Например, боль¬ 


Интернет-фавориты 

Чем безусловно хороши три 
первых месяца года, так это 
возможностью постоянно под¬ 
водить итоги года минувшего. 
Интернет-ресурс Ооо^Іе, не из¬ 
меняя этой традиции, опубли¬ 
ковал список самых популяр¬ 
ных запросов поисковой сети 
2001 года. Рейтинг довольно 
объективный — хотя бы пото¬ 
му, что поисковая машина 
Ооо^Іе получает порядка 150 
миллионов запросов в день. 

Результаты, в большинстве 
своем, довольно предсказуе¬ 
мые. Среди лидеров запросов: 
СЫЫ, Всемирный Торговый 


За кулисами 
большого кино 

Знали бы братья Люмьер, 
во что превратиться их затея 
через какие-то сто лет! 

Режиссер комбинированных 
съемок фильма «Братство коль¬ 
ца» из трилогии «Властелин ко¬ 
лец» заявляет: «В фильме есть 
все типы спецэффектов, кото- 


( 048 ) 728-6644 
(0322) 37-0945 
(0652) 31-8353 


(0532) 56-3668 
(0562) 37-1300 
(062)382-66-90 


Одесса . 

ЛЬВОВ. 

Симферополь 


( 044 ) 228-7321 
(0572) 43-1680 
(0382) 76-5975 


Полтава . . 

Днепропетровск 

Донецк 
















ТІРЗ а ТРІСКЗ 


СИеаіз + №1$ 


Рандеву 

с незнакомкой 3: 
Курортный роман 

Введите во время игры код: 

• ртсесбу — вы в ресторане 
с Мариной; 

• ртсесіу — конец драки; 

• ртсйсіу — вы на вокзале; 

• рпсісіу ~~~ вы можете подо¬ 
брать голосующую Алису; 

• ртс|сІу вы делаете не¬ 
большую остановку на ма¬ 
шине с Алисой; 

• ртсіспу — вы в гостинице; 

• рте^ску — вы наедине 
с Анжелиной. 

$кі Везог* Тусооп 

Во время игры воспользуй¬ 
тесь данными клавишами: 

• ЗЫІТ+СІгІ+АІІ+З — создать 
снег/дождь; 

• ЗНИТ+СІгІ+АИ+Х — создать 
лавину; 

• ЗШ+СІгІ+С+А+Т — получить 
дополнительные деньги; 

• ЗМП+СІгІ+ѴѴ — увеличить 
скорость; 

• ЗНііТ+САТ — получить доступ 
ко всем зданиям; 

« СТКЬ+К — изменяемое ме¬ 
ню опций; 

• СТВІ>+5НІПГ+4 — получить 
$ 1000 ; 

• ЗИИТ+0 — начать снег; 

• СІгІ+С) — остановить снег; 

• СІгІ+5Ні(Т+3 — сделать горы 
более гладкими, убрать гор¬ 
ные хребты; 

• СІгІ+ѴѴ —- увеличить РРЗ; 

• СІгІ+Ѵ — уменьшить РРЗ; 

• СІгІ +ЗкіЛ+К — изменить ди¬ 
апазон мощности до 99 999. 

Месіаі оі Нопог: 

АІііей АззаиК 

Сделайте ярлык для запуска 
игры на вашем рабочем столе. 
Войдите в «Свойства» и добавьте 
+зе* иі^сопзоіе 1 +зеі сЬеаіз 1 
+5ѲІ ІЬегеізпотопкеу 1 в конце 
строки «Объект». Запустите иг¬ 
ру, используя этот ярлык. Во 
время игры нажмите«~», что¬ 
бы вызвать консоль, и восполь¬ 
зуйтесь следующими кодами: 

• боб — режим бога; 

• ІиІІНеаІ — полное здоровье; 

• ѵѵизз — получить оружие и 
боекомплект; 

• посіір — проходить сквозь 
стены; 


• поіагбеі — посмотреть вер¬ 
сию игры; 

• ІиІІИеаІб — лечить игрока; 

• ІізбпѵѳпТогу — показать спи 
сок инвентаря; 

• НеаІІІі — установить опреде¬ 
ленное количество здоровья; 

• кіІІ — убить игрока; 

• ^іѵеѵѵеароп ѵѵеаропз/«назва- 
ние оружия».Іік — получить 
оружие. 

Название оружия: 

• Соіі 45 — СОІ145; 

• Ргаб Сгепабе — гп21та& ёге- 
пабе; 

• ѴѴаІШег Р38 — р38; 

• Зіеіійапсі^гапаіе — ьіеіі- 
ИапсІДгапаІе; 

• М1 Оагапб — т1„багапб; 

• Маизег КАР 98К — каг98; 

• ЗНоІбип — зііоіёпп; 

• Вагоока — Ьагоока; 

• Рапгегзсйгеск — рапіег- 
зсіігеск; 

• ВАР — Ьаг; 

• 516 44 — тр44; 

• ТНотрзоп — Шотрзопзтб; 

• МР40 — тр40; 

• ЗргіпбІіеІб ЮЗ —- Зпірег 
ЗргіпбІіеІб; 

• КАР98 Зпірег —■ каг98зтрег. 

Тйе 8ітз: Но! Оаіе 

Во время игры нажмите 
СІгІ+ЗНИТ+С, чтобы вызвать 
строку в верхнем левом углу 
экрана. После чего наберите 
в этой строке: , 

• гозеЬисІ *— получить 1000 
зітоіеопз; 

• тар_ебіІ оп — включить ре¬ 
дактор карты; 

• тар_ебі! оІТ — выключить 
редактор карты; 

• зіт_зрееб — установить ско¬ 
рость игры (-1000.. .1000); 

• зеІ_Ноиг — установить вре¬ 
мя дня (1-24); 

• НізІ_абб — добавить новую 
историю семейства; 

• тоѵе_оЬіесІз оп — перемес¬ 
тить любой объект; 

• ебіІ_сНаг — создать персо¬ 
нажа; 

• тизіс — включить/выклю- 
чить музыку; 

• зоипсі—включить/выклю- 
чить звук. 

Дополнительные деньги: 
Войдите в режим чит-кодов 
и наберитеКаждый 


восклицательный знак приба¬ 
вит вам по 1000 зітоіеопз. 

Етріге ЕагІІі 

Во время игры нажмите 
«Ёпіег» и введите один из ко¬ 
дов, затем снова нажмите 
«Епіег»: 

• ту пате із теІНоз — все 
ресурсы и открыть карту; 

• Ьозіоп Іооб зискз — полу¬ 
чить +1000 еды; 

• аіт — получить +1000 зо¬ 
лота; 

• уои заісі ѵѵооб — получить 
+1000 дерева; 

• госк&гоіі — получить +1000 
камней; 

• сгеаііпе —- получить +1000 
железа; 

• аІІ уои Ьазе аге Ьеіопб Іо иэ — 
+100,000 ВСЕГО; 

• ІЬе циоІаЫе раіеііа — ап¬ 
грейд всех юнитов; 

• азиз бгіѵегз — открыть карту; 

• зотеЬосіу зе* ириз Ше ЬотЬ — 
выиграть игру; 

• айИИсооІ — проиграть игру; 

• бізріау сйеаі — показать 
все ч ит-коды; 

• Іке Ыб біб — потерять все 
ресурсы; 

• Ьозіоп гепі — потерять все 
золото; 

• иЬ, зтоке? — потерять весь 
лес; 

• ЬеасізЬоІ — убрать объект 
с карты; 

• Ьгаіпзіогт — быстрая 
постройка; 

• ! Ьаѵе ІЬе роѵѵег — макси¬ 
мум магии и энергии; 

• соІитЬиз — показать рыбу 
и животных; 

• ГгіепсІІу зкіез — заправка 
самолетов в воздухе; 

• соІТее Ігаіп — восстановить 
здоровье всех юнитов. 

$егіои$ $ат: 

№е ЗесопсІ Епсоипіег 

Нажмите во время игры кла¬ 
вишу «~», введите один из ко¬ 
дов и нажмите Епіег: 

• ріеазе боб —- режим бога; 

• ріеазе геІгезИ — восстанов¬ 
ление энергии; 

• ріеазе Ну — режим полета; 

• ріеазе б^озі — проходить 
сквозь стены; 

• ріеазе ІеІІаІІ — видеть все 
сообщения. 


Затерянный Мир 3 

Во время игры откроите 
окно разговоров и наберите 
«СІіеаІз Оп» — теперь можно 
вводить коды: 

• То^ІеІоё — включить/вы¬ 
ключить туман войны; 

• Неару Ьоиг — ???; 

• N100 СШ — все по максимуму. 

6оШс 

Для включения чит-кодов 
нужно в файле $оіЫс.Іпі изме 
нить параметр іезі тобе с О 
на 1. Теперь можно использо¬ 
вать следующие клавиши: 

• Р2 — консоль; 

• РЗ — оконный режим; 

• Р4 — нормальный режим; 

• Р5 — ІттоЬПе Сатега; 

• Р6 — МоЫІе Сатега; 

• Р7 — переключение по сек¬ 
циям игры; 

• Р8 — здоровье/мана; 

• Н — ударить себя; 

• 2 — поворот вокруг; 

• К — ѴапізИ іп Ше бгоипб. 

Чит-коды 

Наберите в консоли: 

• сЬеа! боб — режим бога; 

• сЬеаІ ІиІІ — здоровье; 

• ебіі аЫНІіез — редактирова¬ 
ние параметров героя; 

• Него ехрогі имя_файла ~~ 
экспортировать героя 

в файл; 

• Него ітрогі имя„файла 
импорт героя из файла; 

• ЬиПзѵѵатрзсЬагк — 
ЗѵѵатрзсИагк йиіТз; 

• Ьагріе — Нагріе; 

• Іигкег —' І_игкег; 

• ІісЫЬгіпбег — Агіііасі 
(Іог а Оиезі); 

• боіо ѵоЬ — телепортация; 

• боіо ѵѵауроіпі — телепорта¬ 
ция; 

• боіо роз — телепортация 
в замок; 

• ргіпі — скриншот; 

• Іоаб розіііоп — загрузить 
позицию; 

• Іоаб бате — загрузить 
игру; 

• заѵе — сохранить игру. 

Наггу РоПег 
аікі (Не $огсегег’5 
$(опе 

Во время игры наберите 
код: 

• НаггуѲеІзРиІІНеаІІН — 
полное здоровье; 

• НаггуЗире^итр — 
суперпрыжок; 

• НаггуЫогтаиитр — 
большой прыжок. 
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Л а уж, жить становится 
интереснее. И сколько 
бы раз не повторяли 
эту мысль — она все 
равно не теряет акту¬ 
альности. И чего толь¬ 
ко не появляется... 
да возьмите хотя бы шоколад, 
тающий во рту, а не в руках ©. 

А о компьютерах и обо всем, 
что с ними связано, вообще 
говорить страшно. Это же без¬ 
дна идей и результатов их 
практического воплощения. 

Но отчего-то эти идеи не слиш¬ 
ком баловали нашу Украину. 

Нет, ну понятно, уровень 
жизни наших людей далеко не 
такой, который показывают по 
ТѴ в трансляциях из жизни да¬ 
лекого зарубежья. А все поче¬ 
му? Потому что маловато у нас 
людей действительно умных и 
образованных. Далеко не все 
сейчас, окончив школу, дума¬ 
ют о продолжении образова¬ 
ния, о карьере. А хуже всего 
то, что растет количество лю¬ 
дей, живущих по «джентльмен¬ 
скому» принципу «украл, вы¬ 
пил —• в тюрму...». А ведь все 
жизненные устои и высокие 
моральные принципы закла¬ 
дываются в школе... 

Наверное, именно таким об¬ 
разом рассуждали в компани¬ 
ях «Квазар-Микро» и «Десктоп 
Системз», а потом взяли и ре¬ 
шили внедрять в школах но¬ 
вую систему общего образова¬ 
ния. Причем не стандартную 
«журнально-програмную», к ко¬ 
торой мы все привыкли, а дей¬ 
ствительно новую, мультиме¬ 
дийную, базирующуюся на 
множестве прикладных про¬ 
грамм. Самое интересное, что 
охватывает^она весь шкодь- • 
ный курс. На данный момент 
мне в руки попала демонстра¬ 
ционная версия этой програм¬ 
мы, и, ерди честно, просмот¬ 
рев ее я снова захотел в шко¬ 
лу. И не подумайте, что это 
просто очередная злая шутка 
редактора 


ватой математикой. Относи¬ 
тельно «труда», то даже не мо¬ 
гу описать, как дружно начина¬ 
ют разлетаться все детальки 
сложных и непонятных уст¬ 
ройств — при этом чей-то «ум¬ 
ный» голос даже рассказывает, 
куда все эти дела обратно впи- 
хиваются, и че это вообще та¬ 
кое было. Ну, а иностранный — 
это абсолютный взрыв. Гово¬ 
рят, чтобы научиться иностран- 
ному языку, надо пожить в его 
(языка) родном городе. Вот, 
опираясь на это утверждение, 
разработчики и создали вам 
такой полностью 30 город. 
Дальше просто глупо расска¬ 
зывать — это надо видеть. 

Думаю никто (разве только 
самые злые и некрасивые) не 
станет спорить о том, что у нас 
игровой журнал. Мы рассказы¬ 
ваем вам об играх, как об 
очень интересном и увлека¬ 
тельном времяпрепровожде¬ 
нии. В отличие от них, наука 
многим людям кажется скуч¬ 
ным и неинтересным делом. 
Эти люди не понимают или 
еще не поняли, как много дает 
образование. Сказав «много» 
я ошибся — оно дает ВСЕ. Спо¬ 
рить с этим глупо, ведь это 
факт, доказанный самой жиз¬ 
нью человека в обществе. 

И вот поэтому-то такая систе¬ 
ма образования, построенная 
на игре человека с наукой, мо¬ 
жет очень сильно повлиять на 
его развитие в лучшую сторо¬ 
ну. Кроме того, она не только 
и не столько помогает учите¬ 
лям более интересно и живо 
строить уроки, а попросту пре¬ 
вращает образования в игру! 

Юрий Гладкий 


Каждый раздел этой про¬ 
граммы исполнен, анимирован 
и озвучен просто «на ура!». Кро¬ 
ме того, вся база данных абсо¬ 
лютно интерактивна и может 
дать фору очень многим играм.. 
Ну, а дальше по порядку. 

Благодаря этой «демке» мне 
довелось вернуться к таким 
предметам, как биология, ма¬ 
тематика, физика,трудовое 
обучение, иностранные языки, 
география и даже к логичес¬ 
ким играм (хотя от них я, собст¬ 
венно, никуда и не удалялся). 

К примеру, биология предо¬ 
ставляется как полностью ин¬ 
терактивный мир познания и 
наблюдения за эволюцией и 
развитием всего живого. Лю¬ 
бая из предоставленных под 
определенную тему картинок 
мановением вашего «грызуна» 
мгновенно превращается в яр¬ 
кую энциклопедическую 
справку (и даже с анимацией), 
где можно узнать даже о том, 
что кроме Покемона существо¬ 
вали еще и динозавры. Что ка¬ 
сается географии, то это полно¬ 
стью интерактивная карта Укра¬ 
ины с навигацией по любой из 
интересующих вас тематик, 
которая разворачивается 
в новом окне и опять-таки ста¬ 
новится интерактивной аж до 
момента, пока вы не полезете 
в то, из чего же эта земля состоит. 

Ну, а если уж полезли, то фи¬ 
зика вам в руки. Здесь можно 
не только пройти весь теорети¬ 
ческий курс, но и практически 
провести все те эксперимен¬ 
ты, о которых вам так нудно 
рассказывали. Собственно, 
так же весело дела обстоят да¬ 
же с казавшейся мне скучно¬ 


Запрош угмо до - 
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ШЖѵШ, 


это правда. 
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ловеи» (с Арнольдом Шварце¬ 
неггером) Сделан он по одно* 
именной книге моего любимо¬ 
го писателя Стивена Кинга. 
Напомню сюжет фильма: ге¬ 
роя Арнольда приговаривают 
к смертной казни, но не по-че¬ 
ловечески, а через участие в 
телевизионном шоу «Бегущий 
человек», которое транслиру¬ 
ется в прямом эфире. Доволь¬ 
ные зрители возбужденно 
орут, в то время как герой уво¬ 
рачивается от бензопил и ко¬ 
лес автомобилей. 

Можно было бы вспомнить 
еще фильм «Игра» с Майклом 
Дугласом, но тогда статья пре¬ 
вратилась бы в кинообозрение. 

Когда мы пару лет назад 
смотрели эти фильмы, то друж¬ 
но чесали затылки и говорили: 
«.. .да, хвантастика, плод боль¬ 
ного воображения писателей». 
И даже не подозревали, что в 
недрах многих западных теле¬ 
компаний разрабатывается и 
зреет что-то подобное. И назы¬ 
вается это реальным телеви¬ 
дением. Основная идея —• про¬ 
исходящее на экране макси¬ 
мально приближено к реально¬ 
сти, у зрителя появляется свое¬ 
образное чувство «подгляды¬ 
вания в замочную скважину». 

Сейчас подобные програм¬ 
мы разделяют на несколько 
групп. Среди них полицейские, 
судебные программы, самая 
примитивная скрытая камера, 
шоу наблюдения и шоу на вы¬ 
живание. Например, в судеб¬ 
ном шоу вы становитесь сви¬ 
детелем настоящего судебного 
разбирательства, а в поли¬ 
цейском — участвуете в пре¬ 
следовании настоящих банди¬ 
тов. Но эти подвиды еще не 


Ш ісь до нас, а скрытая 
же поднадоела (ее 
ируют, и не всегда 
удачно, многие программы). 

А вот шоу на выживание и шоу 
наблюдения стали крутыми но¬ 
винками в этом телесезоне. 
Если с рервым понятно — это 
«Последний герой»на «1+1», то 
про «наблюдение» могут знать 

■ ;анал ТВ6 
же новую 

*ице «Рос- 
пол но- 

стью прозрачное помещение, 
окруженное телекамерами. 

В него сажают шестерых доб¬ 
ровольцев (троих парней и 
трех девушек), которые живут 
там несколько недель. Каждые 
ІШРёколько дней они собирают¬ 
ся вместе и голосуют, кто дол¬ 
жен уйти из «стеклянного до¬ 
ма». Двое победивших получа¬ 
ют квартиру в Москве (финал 
прошел первого декабря, на¬ 
верное, кто-то выиграл кварти¬ 
ру, я как-то не интересовался). 

Ничего не напоминает? Да¬ 
вайте подскажу. «Итак, кто в 
этом раунде самое слабое зве¬ 
но?» или «Сегодня племя Лагар- 
тос не справилось с поеданием 
червяков, завтра на совете 
племени вам придется вы¬ 
брать того, кто уйдет с остро¬ 
ва». Жестковато, не правда 
ли? Сидишь месяц в стеклян¬ 
ной клетке; заходя в душ, чув¬ 


е удивляйтесь такому 
названию. Помните, что 
у нас написано на об¬ 
ложке? «Все игры всех 
жанров для всех». 

А речь как раз пойдет 
об играх, правда/немного сво¬ 
еобразных. Перейдем к делу. 

Никто не смотрел «Шоу Тру¬ 
мэна »? Это один из немногих 
фильмов, в котором Джим Кэр¬ 
ри не кривляется, Идеявзята 
из произведения Кафки, 

Фильм грустный и немного пу¬ 
гающий. В нем рассказывается 
о том, как в глубоком детстве 
главного героя (Джима Кэрри) 


ствуешь на себе десять милли¬ 
онов пар глаз, а потом тебе го¬ 
ворят: «Извини, парень/девуш¬ 
ка, ты проиграл/проиграла». 

Не все выдерживают. В Шве¬ 
ции герой подобного шоу по¬ 
кончил жизнь самоубийством, 
после того как был выбран 
«слабым звеном». Передачи 
реального ТВ показывают не 
в прямом эфире, а немного 
позже. Вот он и решил не до¬ 
жидаться общенационального 
позора. У нас таким, слава 
богу, не пахнет, но девушки, 
изгнанные из «Последнего ге¬ 
роя», любят поплакаться в объ¬ 
ектив телекамер. Хотя против 


усыновляет телекомпания. 

А потом из него делают теле¬ 
звезду. Только он об этом не 
знает. Он спокойно живет с же¬ 
ной, ходй*Гна работу, делает по¬ 
купки, а в это время за ним на¬ 
блюдает многомиллионная те¬ 
леаудитория. Специально для 
этого шоу с единственным геро¬ 
ем был построен целый город, 
напичканный тысячами видео¬ 
камер. А сверху это пространст¬ 
во накрывал специальный ша¬ 
тер в виде неба. В конце кон¬ 
цов герой Джима Кэрри просе¬ 
кает фишку и решает смыться 
из этого города в реальный 
мир, что ему в финале фильма 
и удается. Он доплывает на лод¬ 
ке к границе шатра, открывает 
небольшую дверь и уходит. 

Есть еще один фильм, кото¬ 
рый называется «Бегущий че- 


этой передачи лично я особо 
ничего не имею — тут люди се¬ 
бе хоть пищу добывают. А вот 
за стеклом герои вообще ни 
фига не делали. Разве что-то, 
что не вошло в официальную 
версию передачи и будет скоро 
продаваться по разным нычкам 
на Петровке с пометкой «ххх». 

А потом нас с вами торбят 
за насилие в компьютерных 
играх. Зря торбят. Геймер чест¬ 
ный, он не выносит свою аг¬ 
рессию за рамки монитора. 

И уж тем более не сажает себе 
подобных в стеклянные клет¬ 
ки, для того чтобы потом за ни¬ 
ми наблюдать. А еще геймеры 
добрые 0, но об этом — в сле¬ 
дующий раз. 

Игорь пртно 
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Исаак Меррит Зингер в 
1851 году подал заявку 
на оригинальное изобре¬ 
тение — швейную иглу 
с ушком у острия. И полу¬ 
чил патент. Эта незначительная 
(в сантиметрах) идея повлекла 
за собой масштабный (по вре¬ 
менным и финансовым показа¬ 
телям) резонанс во всей легкой 
промышленности. 

В 1993 году тот же комитет по 
изобретениям выдал патент Ри¬ 
чарду Гарфилду и фирме «Вол¬ 
шебники Побережья» (ѴѴігагбз оГ 
1Ье Соазі) за идею игр, в которых 
значение игрового элемента (на¬ 
пример, карты) меняется в зави¬ 
симости от его положения на иг¬ 
ровом поле. И все — и ничего 
большего! Обычные карты, при¬ 
вычные для всех студентов и зри¬ 
телей итальянского шедевра ки¬ 
нопроката «Блеф», можно не толь¬ 
ко выкладывать на стол, но и по¬ 
ворачивать. К счастью, нововве¬ 
дения на этом не закончились. 
Для каждой игры сочинялся 
сюжет (или заимствовался из 
лучших литературных или фольк¬ 
лорных произведений). Опять же 
для каждой игры создавалось не¬ 
сколько сотен оригинальных ра¬ 
бот художников. Над каждой иг¬ 
рой работала команда разработ- 
чиков-дизайнеров, выверяющих 
баланс всех элементов. И все это 
повторялось и повторяется каж¬ 
дый год с 1993-го — года рожде¬ 
ния коллекционных игр (КИ). 

Уникальная идея Ричарда Гар¬ 
филда дала потрясающие резуль¬ 
таты. Родоначальник жанра КИ, 
Ма&с: 77іе 6аИіегіп§, признан ас¬ 
социацией «Мепга, ІИе 
Іпіегпаііопаі Ні$і 10 Зосіеіу» од¬ 
ной из лучших интеллектуальных 


игр. В 1995 году на Международ¬ 
ном Фестивале Игр в Риме МТѲ 
получила премию «Ѳіосо беІГАп- 
по» («Игра года»). В 1996 году на 
французском фестивале авторам 
Мэджика вручили золотую пре¬ 
мию «Зирег Аз сГОг» за лучший но¬ 
вый игровой принцип и жанр. 
Среди поклонников Мэджика бо¬ 
лее 6 миллионов человек, игра 
переведена на 9 языков. Призо¬ 
вой фонд серии профессиональ¬ 
ных мировых турниров составляет 
2 миллиона долларов. Кстати, в 
апреле этого года пройдет второй 
МТС-чемпионат Украины, что тоже 
можно отнести к успехам игры ©. 

КИ — союз приятного досуга 
с полезным — с развитием и тре¬ 
нировкой интеллекта. Развиваю¬ 
щая функция этих игр в том, что 
они, в силу своего стратегическо¬ 
го характера и многообразия иг¬ 
ровых ситуаций, стимулируют 
развитие аналитического мышле¬ 
ния. Необходимо помнить эле¬ 
менты, участвующие в игре, и по¬ 
стоянно просчитывать и просле¬ 
живать возможные комбинации 
ходов, что развивает смысловую 
и механическую память. Поясни¬ 
тельные тексты написаны на анг¬ 
лийском языке, что стимулирует 
к изучению языка, а веселая и до¬ 
брожелательная обстановка по¬ 
могает запоминанию новых слов. 

Теперь попробуем представить 
более критическую оценку. 

В игры играют дети. Взрослые 
должны работать, а не занимать¬ 
ся баловством. Чему отдаст пред¬ 
почтение родитель при выборе 
между конструктором ЬЕОО и кар¬ 
тами Ма$е? Конструктор — это 
понятно, это мы видели миллион 
и 25 раз в детстве и это всегда 
БОЛЬШОЙ подарок. Карты — «это 
что-то новое, правил никто не зна- 
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ет, соседский приятель потратил 
на него кучу денег. Почему при¬ 
вычная колода игральных карт 
стоит 3 гривни, а тут те же карты, 
только с какими-то картинками,— 
на порядок больше? ЗА ЧТО?!». 

КИ часто путают с обычными 
карточными играми. Поводов 
для этого можно найти или при¬ 
думать достаточно: внешний вид 
карточек; возрастающий инте¬ 
рес, переходящий в азарт; усто¬ 
явшийся стереотип денежной 
ставки в игре; разнообразие 
трюков и фокусов карточных шу- 
леров-циркачей. Тот же конструк¬ 
тор 1_ЕСО имеет «неограниченные 
возможности при сборке моде¬ 
лей, увлекателен для любого 
возраста, способствует прост¬ 
ранственному воображению, 
развивает интеллектуальное 
творчество и улучшает моторику 
пальцев ребенка». Одни плюсы... 
Но попробуйте по одной лишь 
только цитате догадаться, о ка¬ 
кой игре идет речь? 

Соответственно, составим 
штамп отрицательного занятия. 
«Оторванность от реальности, при¬ 
выкание, потеря коммуникабель¬ 
ности, частая концентрация вни¬ 
мания на образцах жестокости и 
насилия...». Все понятно: «<сеп- 
зогес!> —продажная девка буржу¬ 
азии, и подлежит искоренению из 
нашего здорового образа жизни». 

Выводы из вышеописанного 
каждый может сделать сам. Для 
клуба и себя лично это: первое — 
«без фанатизма» — как играть, 
так и не играть; второе — «кеса¬ 
рю кесарево», педагогическую 
и психологическую оценку игры 
должны делать педагоги и психо¬ 
логи. Такое экспертное заключе¬ 
ние в клубе есть и желающие мо¬ 
гут с ним ознакомиться. 

Спорт или физкультура? 

У каждого игрока клуба рано 
или поздно должен родиться во¬ 
прос: зачем я играю? Если мне 
нравится игра, нравится атмосфе¬ 
ра клуба, всегда есть новые игро¬ 
ки и приятные собеседники — это 
хорошо. Если мне нравится выиг- 
; рывать, есть желание что-то дока¬ 


зать себе и другим, занять первое 
место, участвовать в националь¬ 
ном чемпионате — это... тоже хо¬ 
рошо. Но это разные подходы — 
как к данной игре, так и к любому 
другому занятию. В первом слу¬ 
чае, раз в две недели поиграю в 
клубе или потусуюсь, пару раз в го¬ 
ду сыграю премьерный фестиваль- 
турнир. Удовольствия (и расходов 
тоже) я получу столько же, как при 
посещении хорошего кинотеатра. 
Во втором случае придется посе¬ 
щать все турниры, менять лишние 
карточки на нужные, изучать коло¬ 
ды всех последних международ¬ 
ных турниров и работать над сво¬ 
ей техникой игры. Вам придется 
тратить 20 часов в неделю на дек- 
тестинг, собрать колоду за тысячу 
гривень, с которой сможете выиг¬ 
рать национал и получить оплачен¬ 
ную путевку на чемпионат мира во 
Францию, Канаду или Австралию. 
Замените Мэджик на шахматы, 
теннис, футбол или любой другой 
вид спорта — и вы не найдете раз¬ 
ницы в подходе. Чтобы получить 
результат — на него надо рабо¬ 
тать. «Без труда...». Поэтому лучше 
сразу решить для себя: играю на 
результат или ради удовольствия? 

Викторина Ма&ісІ_апс1 

• Когда состоялся первый 
РСІ-турнир в Украине? 

• Сколько условий победы 
существует в игре Ма&іс: ТЬе 
СаіРегіпё? 

• Правила какой редакции дей¬ 
ствуют в настоящее 
время? 

• Сколько карт входит в блок 
Іпѵазіоп? 

Ответы присылайте на элек¬ 
тронный адрес 

таёіс_кіеѵ@ІюІтаіІ. сот 
до 22 февраля с пометкой « Викто¬ 
рина ». Среди участников, прислав¬ 
ших правильные ответы на все во¬ 
просы, будут разыграны призы. 

Игорь Янковский, 
президент клуба «МафОапб» 
Клуб интеллектуальных игр 
«Ма^іс 1.апсЬ, 03040, Киев, 
ул. Васильковская, 10, 
тел/факс: 490-2650 
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то из вас знает что-то 
о настоящих истоках 
аниме? Если заглянуть 
в историю, обнаружим, 
что прежде всего в Япо¬ 
нии (еще в 1815 году) 
появилась манга —- черно-бе¬ 
лые комиксы. Их создатель, 
художник Хакусайи, так назы¬ 
вал свои сатирические рисун¬ 
ки. Но истинным отцом манги 
можно считать Осаму Тезука 
(1928-1989). Он создал около 
500 историй, некоторые из них 
насчитывали десятки томов по 
250-300 страниц! Всего же на 
его счету не менее 150 000 стра¬ 
ниц манги! Необходимо заме¬ 
тить, что господин Тезука был 
весьма сообразителен и сумел 
угодить как романтическому 
подрастающему поколению, 
так и взрослому читателю, 
добавив в свою мангу немало 
элементов хентая (скажем так: 
это — нууу очень откровенные 
рисунки для взрослых). 

Так как же выглядит манга? 
Это небольшая по размеру, но 
приличная по толщине (более 
ста страниц!) книжечка с чер¬ 
но-белыми комиксами. Сразу 
возникает вопрос: почему 
манга не цветная? Из-за боль¬ 
ших объемов и солидных тира¬ 
жей. Да и на раскрашивание 
томика манги уходило бы не¬ 
мало времени: не столько из- 
за немалых размеров комик- 


Многие сюжеты манги впос¬ 
ледствии стали основой ком¬ 
пьютерных игр — таких как 
«Рокетоп», «ГіпаІ Гапіазу» 


сов, сколько из-за трудолюбия 
их создателей — не могут 
японцы делать что-нибудь 
лишь бы как! Так вот на все 
это нужно время, а богатень¬ 
кий читатель ждать не любит. 
Вот и все дела. 

Манга, включая и хентай, 
экранизировалась(то есть 
становилась аниме) крайне 
редко. Так, например, анима¬ 
ционная постановка манги 
«Акира» (занимающей 2000 
страниц!) художника Кацухиро 
Отомо в 1988 году открыла За¬ 
паду японское искусство. 

Лишь немногим из огромной 
когорты художников, рисую¬ 
щих и даже издающих мангу, 
выпадает шанс экранизиро¬ 
вать свои творения. 

Одным из основных отличий 
манги от аниме — развитой 
язык графических символов, 
благодаря которому при помо¬ 
щи малого количества штрихов 


можно передать эмоции или 
выразить характер персонажа. 
Просто, но как гениально! Ког¬ 
да наш герой чем-то смущен, 
на его лбу возникает капелька. 
А если он на кого-то злится, то 
где-нибудь на волосах мы мо¬ 
жем увидеть характерный кре¬ 
стик. А размер глаз и степень 
их блеска говорят о молодости 
и открытости героя этому миру, 
о его настроении и чувствах. 

Да и вообще в аниме и манге 
глаза персонажа — это дейст¬ 
вительно зеркало души, в отли¬ 
чие от диснеевских мультиков, 
где глаза (что у Тарзана, что у 
львенка Симбы) рисованы как 
под копирку; или от советских, 
где глаза две бессмыслен¬ 
ные зеленые пуговицы. Ну, так 
же нельзя! © 


и многих-многих других, на¬ 
много более известных миру, 
нежели само искусство манги. 


Искренне надеемся, что наш 
(хоть и неполный) рассказ помо¬ 
жет кому-то понять современ¬ 
ную японскую анимацию, а ко¬ 
му-то и полюбить ее, сделав пре¬ 
красной частью своей жизни. 
Втерта «Мтмру* Жадько, 
Александра *Макото* Сгецшк 


В огромной мере этому так¬ 
же способствует успешное 
развитие сети на территории 
Украины уполномоченных сер¬ 
висных центров Затзип^ 
Еіесігопісз, которые в полной 
мере обеспечены запасными 
частями и высококвалифици¬ 
рованным персоналом. 


Затзип^ Еіесігопісз, поставля¬ 
емом в комплекте с изделием 
и выдаваемом вместе с ним 
при покупке. 


последних 24 месяцев изгото¬ 
витель гарантирует только 
безвозмездное устранение 
дефектов изготовления изде¬ 
лия (при отсутствии нарушений 
условий гарантии). 




Установление нового срока 
гарантии на продукцию 
Затзип^ ЕІесігопісз является 
еще одним достижением мар¬ 
кетинговой стратегии компа¬ 
нии, в основе которой лежит 
неустанная забота о покупате¬ 
лях во всем мире. Таких пока¬ 
зателей компания Затзипц 
Еіесігопісз смогла добиться по¬ 
стоянным повышением качест¬ 
ва продукции и совершенство¬ 
ванием технологии производст¬ 
ва с использованием новейших 
достижений в этой отрасли. 


Гарантия действует на тер¬ 
ритории Украины, предостав¬ 
ляется на всю сертифициро¬ 
ванную продукцию Затзип^ 
Еіесігопісз, предназначенную 
компанией для поставок и реа 
лизации на территории Украи¬ 
ны, приобретенную начиная с 
1 февраля 2002 г. в Украине. 


Компания Затзипё ЕІесіго- 
пісз надеется, что новый срок 
гарантии, установленный на 
все виды продукции, заинте¬ 
ресует широкие слои покупа¬ 
телей и станет еще одним фак¬ 
тором значительного повыше¬ 
ния популярности торговой 
марки Затзипё на украинском 
рынке. 


Компания 5атзип& ЕІесіго- 
пісз объявила об установле¬ 
нии новых сроков гарантии на 
всю технику. 

С 1 февраля 2002 года срок 
гарантии на всю продукцию 
Затзипц Еіесігопісз составля¬ 
ет 3 ГОДА (36 месяцев) со дня 
покупки, из которых в течение 


Гарантия действует на усло¬ 
виях, приведенных в гарантий¬ 
ном талоне на продукцию 
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ШПИЛЬКИ 


Ѵох-рориіі 


гатых котят — ты это зря. Мы 
ненавидим рогатых котят. У 
нас их целых шесть штук.. Все 
закрыли эту тему! 


Нет, новости, новинки «желе¬ 
за», зоззуэка - это тоже хоро¬ 
шо, но я имею в виду какие-ни¬ 
будь юморные статьи на ком¬ 
пьютерную тематику. Что-ни¬ 
будь вроде истории о том, как 
программисты дом строили 
или советы, по поводу того, 
как обустроить жилище насто¬ 
ящего хакера и т.д. и т.п. Мо¬ 
жет я и не прав, но мне кажет¬ 
ся, что так было бы еще круче. 

Ну вот вроде и все. Надеюсь 
я вас не очень утомил. Досви- 
дания. 

Р.5. Выслав мне годовую 
подписку на ваш журнал, вы 
получите третье письмо бес¬ 
платно. 

И снова с уважением 

Владимир. 


[Мои бортовые системы пе¬ 
ленгуют следующее сообще¬ 
ние] 

Тихо!.. .По-моему ушёл.. .Да, 
ребята, я очень рад (вау! круто! 
оффигеть!!!), но статья то - сыро¬ 
вата, так что можете вносить 
всё что считаете нужным для 
благозвучия и полит, корректно¬ 
сти, только чур же внизу подпи¬ 
сать что мол... ну мол понятно. 

...т-ссс! Я что-то слышу!...А, 
это кошка... Чего я такой 
странный? Да всё произошло 
после вашего 3 выпуска «Шпи¬ 
ля». Дочитывая статью про 
ВатЬо, вдруг услышал, как 
кто-то/что-то (нужное обли¬ 
зать) с лёгкостью слона (то 
бишь оленя) вышиб мою вход¬ 
ную дверь! Я недолго думая, 
шмыгнул под кровать (мало ли 
что, а мне ещё детей плодить). 
Зловонный запах немытых 
оленьих ног ака копыт ударил 
в мой нос, глаза заслезились 
от чего-то пота, заполнившего 
всё пространство, разделяю¬ 
щее меня и пришельца. С кри¬ 
ком «Пузатый ***, ты где-э? 
Выходи, пришёл новый номер 
«Плэйбоя», я тебя не трону!» су¬ 
щество металось по комнате! 
Ну побитая посуда, сломанная 
аппаратура - это было пол-бе¬ 
ды! Самое страшное, что 
ВатЬо как то очень странно 
косил на мою кошку. Я пони¬ 
маю, что олени и кошки не 
размножаются, но скажите это 
беременной Кате (аізокпоѵѵ- 
паз ту саі). Натворив этих дел 
чокнутый олень шмыгнул с 4 . 
этажа куда-то во двор. Были 
слышны крики и обилие слов, 
какими любит выражаться на¬ 
ша дворничиха баба Вера. 
Причем криюпм**ди оленьи! 

Да, после таких дел прихо¬ 
дится проверять каждую ста¬ 
тью собаками-ищейками, Кас¬ 
перскими, Дядей Нортоном, 
улиткам и-кзмикадзе, бабками- 
вещуньями! прочей ерундой... 

С приветом Константин Бур- 
ковцев (для статьи :)) ака 
Вигуак с приветом! 

ЗЫ Вам случайно рргатые 
котята не нужны? 


Здраствуйте, дорогая(?) ре¬ 
дакция! 

Возрадуйтесь, ибо снизош¬ 
ло на вас второе мое посла¬ 
ние. После того, как вы зава¬ 
лили меня письмом с прось¬ 
бой написать вам еще раз, я 
вдруг подумал: «Хм-м, а не на¬ 
писать ли мне еще раз?». И на¬ 
писал. И вот вы читаете вто¬ 
рую серию бессмертного ше¬ 
девра, которая, как и первая, 
наполнена присущим мне тон¬ 
ким юмором, остроумием и 
широтой мысли. Прошло сов¬ 
сем немного времени с того 
момента, как я написал вам 
первый раз, а меня уже узна¬ 
ют на улицах, показывают 
пальцем, подбегают и дрожа¬ 
щим от волнения по поводу 
встречи со мной голосом гово¬ 
рят: «Эй !»»?@#$% пацан! Да¬ 
вай деньги! А то нам с брата¬ 
нами на метро не хватает». 

Вот она, слава. Прочитав пер¬ 
вое ваше письмо, в котором 
вы задаете вопрос: «тебя что, 
правда девчонки не любят?» я 
долго думал, а потом наконец 
решился: подошел к своему 
дивану, стянул с него одеяло и 
железным голосом спро- 
еил:»Кхе-кхе, м-м, извините, 
девчонки, а вы меня люби¬ 
те?». На что одна из лежащих 
на диване ответила: «Кака та¬ 
ка любов?! Деньги давай!». 

Выписка из личного дневни¬ 
ка: «Вчера перечитывал « Іпіго » 

- опять плакал». 

А теперь - немного конструк¬ 
тивной критики. Во-первых (и 
тут я согласен с писавшим вам 
Брагіак'ом) статьи должны 
быть больше по объему. Пусть 
даже в номере будет помеще¬ 
но меньше игр, но пусть они 
будут действительно всест<* 
ронне рассмотрены и описа¬ 
ны. А то, иногда складывается 
впечатление, что, может из-за 
недостатка информации, а мо¬ 
жет и из-за чего-то еще вам 
просто нечего сказать об игре. 
А еще хотелось бы скриншоты 
размером побольше, а то на 
некоторых ничего толком не 
видно. И еще кое-что. Я ду¬ 
маю. не плохо было бы поме¬ 
щать в журнале не только ста¬ 
тьи об играх, но еще чем-ни¬ 
будь их, как бы, разбавлять. 


Владимир , благодаря тебе 
покупаемость нашего журнала 
возросла в три раза — и все 
эти шесть человек приобрета¬ 
ют «ШПИЛЬ!» только для того, 
чтобы насладиться твоим вели¬ 
колепным слогом. Спасибо , те¬ 
бе, Владимир! 

И снова с уважением — 
редакция нашего журнала. 


Хочу поделиться ОГРОМНОЙ 
радостью я, наконец, нашел 
в продаже и купил очередной 
номер вашего журнала!!!!! 

ЭтО просто классссШ! 

Я теперь пребываю в состо¬ 
янии радостной эйфории 
и в десятый раз перечитываю 
журнал. 

Что я могу сказать о вашем 
журнале — Вы просто хороше¬ 
ете на глазах!!! Кульной идеей 
было написать о РіазИ 5 и о 
Везіеіепі ЕѵіІ. И вообще номер 
мн#0ЧЕНЬ 


понравился. 

Классно еще то, что действу¬ 
ет суперподписка, так что пой¬ 
ду-ка я надыбаю 12 грн и по- 
щемлюсь на почту её оформ¬ 
лять- Хочется также вставить 
своё"критическое ВЯ! Выходи¬ 
те вы редко, всего один раз в 
месяц (МАЛОВАТО БУДЕТ). Соб¬ 
ственно на этом недостатки и 
заканчиваются. И не обращай¬ 
те внимания на наезды по по¬ 
воду статей. Это просто стиль у 
вас такой (мне, кстати, очень 
нравится) 

Р.5. Классный постер 

Маньячный «шпилер» Меіког 


РЕКЛАМНЫЙ ИНДЕКС: 
«Компьютеры+Программы» 2 обл. 
I Украинский 

фестиваль Іпіегпе* Зобл. 

Абрис 3 

Чат ВІ 2 агге 17 

ООО «Мультитрейд» 18 

РіаѴѴезІ 31,39 

(.иску №1 38 

йезкіор Зузіетз 40, 44 
Вектор 42 

Квазар-Микро 44 

МабісІ_апсІ 46 


Дорогой Вигуак! Спасибо те¬ 
бе за столь содержательное 
письмо. Информации, получен¬ 
ной из него, нам с лихвой хва¬ 
тит, чтобы заполнить несущест¬ 
вующие пробелы в трех бли¬ 
жайших номерах нашего жур¬ 
нала. Так держать! А насчет ро¬ 


Привет, Маньячный « шпи¬ 
лер» Меіког! Спасибо за доб¬ 
рые слова. Приятно все-таки. 
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Журнал «Шпиль!» 

начинает суперскую акцию «Долгострой» для всех любителей в общем 
и любителей компьютерных игр — в частности. 

Картинки, которую вы видите перед собой, больше не существует. 

Какие-то вандалы разрезали ее на 48 частей. 

Теперь в каждом номере журнала, кроме обезбашенных статей, 
вы будете находить по несколько вышеупомянутых кусочков — 
и так 11 номеров, пока картинка не приобретет первоначальный вид. 

Как только товар будет у вас на руках, присылайте его немедленно нам, по адресу: 

Украина, 02160, г. Киев-160 
просп. Воссоединения, 15, 

7-й этаж, к. 708, «Шпиль!». 


Вас ждут сногсшибательные призы 












